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Comgame "576" Kft 
1329 Budapest, Pf: 24 
Ha megrendeled 
(rózsaszín utalványon küldöd a pénzt) 
az 576 Konzol valamelyik korábbi 
számát, akkor a postaköltséget 
mi fizetjük! 
Na ez így már elég kedvező, nem? 


Y 
9g6 szám 


Ha most egy évre előfizetsz az -ért kapod meg a 11 új számot 
4 tiéd lehet további Ö általad kiválasztott korábbi számunk! 
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PIG UT REZA a Mm E ri 


A november és a december bitang jó és ,könnyű" hónapok; szereti őket a 
főszerkesztő! Hegyekben állnak a Tiókokban a DVD-k és a CD-k, tele jobb- 
nál-jobb stuffokkal. (A hegyek tetején üres Dr. Pepperes dobozok és üve- 
gek - végre lehet kapni álúak is! :) — és kávéscsészék pihennek. Azok te- 
tején mindenféle papírok, cetlik, telefonszámokkal, címekkel, árakkal és fel- 
jegyzésekkel, hogy melyik kedves újságíró éppen mely játékokat csente el 
a szerkesztőségből...) A különböző kiadóktól minden nap jön egy kis sze- 
retetcsomag. Ez aztán az élet! Csak a legjobb/leghíresebb anyagokat 
nyomod be a tartalomba és azon izgulsz, h ölég legyen az oldal, lehe- 
tőleg semmit se kelljen érdeminél kisebb ferjédelmén lehozni. 

A január sem rossz. Amit nem sikerült elsütni a karácsonyi hajrában, azt 
az év elején ,ki lehet söpörni". Megellik a magazin seperc alatt. 

Aztán persze jön a február és a március. Holtidőnek számít konzolos ber- 
kekben, sajnos. Nem azt mondom, hogy nem jönnek anyagok — mert jön- 
nek -, csak amikor a Kedves Olvasók megszokják a sok csemegét, nehéz 
hozni a szokásos izmos, brillírozós formát. Ilyenkor mutatkozik meg, hogy 
mit tud a főszerkesztő és mennyire viseli szívén az olvasóinak lelki világát. 
Lehet szép színes táblázatokat és grafikonokat gyártani 6 oldalon, hogy 
akkor éppen Indiában melyik GameBoy Color játék fogyott a legjobban, 
és tele Hg; nyomni a magazint mindenféle érdekes" beszámolókkal, 
mondjuk arról, hogy a patinás nevű lengyel Aguamuka Software milyen új 
snooker játékot fejleszt Playstationre. Ez is egy megoldás, a könnyebbik. 

A nehezebbik, hogy játékot szerezzen a főszerkesztő, minden áron! (Még 
az emberélet sem számít! :) Ha kell, tripla áron rendel Japánból. Ha szük- 
séges, körbetelefonálja az Amerikában lébecoló spanokat, hogy küldjön 
már valaki valamit. Naponta 2-3 e-mailt küld a disztribútor cégek képvise- 
lőinek, hogy akár a föld alól is, de szerezzenek tesztverziókat. Könyörüg 
és hajbókol. Örjöng és tombol. Mozgósítja , alvilági" kapcsolatait. Mert 
nem engedheti meg magának, hogy összehozzon egy unalmas számot! 

És láss csodát: a Tisztelt Olvasó észreveszi és értékeli a törődést. Azzal, 
hogy megveszi a magazint. Azzal, hogy előfizet. Azzal, hogy levelet ír a 
Csevegőbe. Azzal, hogy kifejezi elégedettségét egy rövidke e-mailben. 

Ilyenkor a főszerkesztő nagyon boldédi 3) 

Közben beköszönt a tavasz, az április. Ismét jönnek a komolyabb motyók, 
szépen betelnek az oldalak. Az újságírók felébrednek téli álmukból; szár- 
nyalnak, gyönyörű cikkeket írnak. Motorverseny közvetítést néznek, hogy 
otthon legyenek a témában. Telefonok apró képernyői fölé görnyedve ját- 
szanak, hitelkártyájukat nem kímélve csatlakoztatják konzoljaikat az inter- 
nethez. Szorgalmasan tanulmányozzák a híres autómárkák történetét. Két 
évre visszamenőleg újra végigjátsszák a sorozatok részeit, hogy képben 
legyenek a legújabb epizóddal kapcsolatban. Élvezettel töltik meg több tí- 
zezer karakterrel a Mellékletet, amitől egyébként úgy irtóznak, mint ördög 
a tömjénfüsttől. Sőt, még a Bibliát is átnyálazzák, hogy cikkük olyan szín- 
TEN legyen, amilyet a Kedves Olvasó kizárólag az 576 Konzolban 
olvashat. 

Combos és tartalmas lett ez az áprilisi szám! Olvassátok olyan élvezettel, 
mint amilyen szeretettel mi elkészítettük nektek! 

Martin 


Vírtua striker 3 Varslon 2002 
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BLACK8.WHITE 2 (XBOX) 


A Blackg.White első epizódja pécén futott szép 
köröket; tervezték konzolokra is, de ezekből az 
átiratokból a mai napig nem láttunk semmit — a 
Dreamcast és a Playstation. verziókból valószínű- 
leg már soha nem is fogunk. Kapunk viszont a 


nagyjából egy éve, külön a B8XW játékok istápolá- 
sára létrehozott Lionhead-alcsapat által fejlesztett 
folytatásból. Peter Molyneux (az első rész designe- 
re, a Populous, a Dungeon Keeper és Syndicate 
mögötti teszi játéktervező-istenség) határozot- 
tan áll a második epizódhoz: az újdonságok be- 
építése mellett brutálisan ki kíván szórni mindent a 
játékból, ami korábban sikertelennek vagy unal- 


h . 
PI 2 [a hí 
masnak bizonyult. Ennek megfelelően a folytatás 
világában kőkemény háború dúl majd: választhat- 
juk a hódító/pusztító gonosz oldalt, vagy a biro- 
dalmunkat védelmező, a világ sorsáért aggódó 
jóságos hozzáállást is. A játék fejlesztése két vo- 
nalon zajlik: külön csapat kísérletezik az új ga- 
tekkel (a régi motort használva) míg a 
igád a B8.W2 vizuális megjelenés- 
nek felturbózásán munkálkodik - a mellékelt képek 
szerint igen sikeresen. Az első epizód gyakran 
unalomba hajló mikromenedzsmentjével szemben 
most rengeteg tennivaló bbféle építésze- 
fi sílusból választva építhetjük fel városainkat fol 
vainkat, utakat rakhatunk le, vagy falakat húzha- 
tunk fel, sőt egy újabb gyűjthető anyag, a vas is 
tiszteletét teszi. Kreatúránk ezúttal harci parancs- 
nokként is szolgál: zászlókkal jelöli meg a csapa- 
taink haladási irányát (ez utóbbi rendkívül komp- 
lexnek ígérkezik: ha például a falra rakjuk a zász- 
lót, embereink felmásznak rá, hogy megvé 
viszont egy általunk az ellenfél városának védelmi 
rendszere irányába görgetett sziklához csatoljuk, 
akkor rohamozva fogják követni azt). 

A csodák/ varázslatok két csoportra oszlanak: a 
mindennapi varázslatokkal egyszerűbb dolgokat vi- 
hetünk végbe (például a támadók elé terelhetünk 

le :-), míg a különleges csodák sege- 
ével akár az egész világ kinézetét megváltoztat 


hatjuk (érisd: HATALMAS földrengésekre lehet szó- 


mítani). A dolgok jelenlegi állása szerint ötféle krea- 
túra áll majd rendelkezésünkre (az oroszlán, a tehén 
és az orángután már eldöntött dolog, a maradék 
kettőt a rajongók kívánságai szerint fogják kiválasz- 
i). Lényünk jóval intelligensebben viselkedik majd, 
mint az első részben (ha megtámadják, védekezik - 
például megpróbálja kivédeni a felé lőtt nyilakat), 
s flségével a csata során taktikai parancsokat is ki- 
cxdtatunk (elkerülő, áikaroló manőverek], rádásul a 
kinézetének meghatározásába is erősen beleszólha- 





tunk (megadhatjuk a szőrének nagyságát, tetovál- 
hatjuk). Tervezett megjelenés: 2004 eleje. 


ONIMUSHA 3 (PS2) 


Bizony, végre hivatalosan is bejelentették az Oni- 
musha harmadik részét. Itt kérem nagy változások 
lesznek: először is búcsút mondhatunk az előző epi- 
zódok előre renderelt háttereinek — ezúttal teljesen 
valós idejű megjelenítést használ a játék. A Resident 


Evil Zero-ban bemutatkozó ,Dual Hero System? itt is 
tiszteletét teszi: a cselekmény két szálon fut majd, Az 
első történet 1582-ben játszódik: Samanosuke (ismét 
Takeshi Kaneshiro adja a hangját) továbbra is No- 
bunaga démon-hordáit aprítja. Ugyanezt teszi 
2004-ben, Párizsban Jacgue Bran (a nagyszerű Je- 
an Reno tolmácsolásában) - a két sztorivonal a jó- 
tékban természetesen találkozik. A pre-renderelt 
helyszínek elmaradásának hallatán sokan kaptak 
szívszélhődést, mondván, hogy akkor sokkal ron- 
dább lesz az egész játék (az eddigi két részben 
minden erőforrást a karakterek és ellenfelek felépíté- 
sére, és a speciális effektekre lőttek el, ugye). Őket a 
Capcom még azon melegében igyekezett megnyug- 
tatni: minden karakter marad az eredeti részletes: 
ségnél, sőt, ellenfelekből még több is lesz egyszerre 
a 


éépernyőn. Tervezett japán megjelenés: 2004 








márciusa. Kapunk egy másik Onimusha-játékot is: a 
Onimusha Buraiden a Capcom szerint legin- 
kább a Power Stone-ra hasonlító verekedős anyag 
lesz - ez 2003 novemberében kerül a boltok polcai- 





ra. A korábban pletykált Onimusha-mozifilm szintén 
redlizálódni látszik: a film forgatást jövőre kezdik el, 
és 2005-ben akarják bemutatni. 2004 folyamán 
egyébként Las Vegasban egy , Onimusha-látványos- 
ság" is megnyilja topuik valószínűleg valamiféle vi. 
dámparki huncutságról van szó. 





KAAN: BARBARIAN"S 
BLADE (PS2) 


Az Eko System fejleszti serényen a Kaan: Bar- 





AT ZSN 
ÉN 
eessszzeti 


barianis Blade-et a Dreamcatcher számára. Jó- 
fajta akció-kalanddal állunk szemben - a hangsúly 
sléga dlagtén nköbbtánen pályés eseplba 


vagdalkozáson van, mint a kalandozáson. Főhő- 


sünk, Kaan hat fegyverrel apríthatja az ellent, és ter- 





mészetesen számos speciális mozdulatot (pl. Tiger 
jump, Eogle jump, vagy a Missile mirror) is bevethet 
a cél érdekében. Összesen tizenhét pályán keserít 
hetjük meg az ellenünk áskálódók életét, plusz gyűj- 

jethetünk is — esetünkben törzsi jelképeket, az el- 
hullott ellenfelek után. Aki brutális akcióra számít, 
csalódni fog: abszolút gyerekbarát lesz az anyag, 
és az ellenfelek is Ez SG ESSZBÉK mint félelmete- 
sek. Jelenleg Playstation 2 exkluzív a cucc, az ame- 
rikai megjelenés ősz magasságában várható, remél: 
jük, hogy még az idén eljut Európába is. 


BC (XBOX) 


Prehistórikus akció-stratégia a láthatáron: a törté- 
nelem hajnalán játszódó BC-ben magányos harcos: 
ként kell egyesítenünk a szétszórt emberi törzseket, 
hogy sikeresen vehessük fel a harcot a rivális ma- 
jomhordák (!) ellen. Ha győzünk, az ember lesz az 
uralkodó faj — ha nem, akkor, sok ezer év múlva 





egy csinos csimpánz néz vissza a tükörből... A pro- 
jet szintén a fentebb a Blackő:White második része 
őócé már emlegetett Molyneux bácsi nevéhez 

kapcsolható - a tavalyi E3-on mutatták be, és azóta 
grafikailag igen szépen kicsinosodott. A tetovált ős- 
ember, meg úgy általában az egész vizvális megje- 


lenítés nekünk a szintén Molyneux által istápolt Fab- 
le-t (a korábbi Project Egot - pár hírrel lejjebb azzal 
is foglalkozunk) juttatja esüitbe -, a hasonlóság 

gyaníthatóan nem a véletlen műve, hasonló gyöke- 

rekből származó grafikai motort sejtünk mindkét al- 
kotás mögött. A fejlesztők intenzív akciót, hatalmas 
csatákat és a ,21. századi tapasztalatok őskori fel- 
használásár" ipérk - hogy ez utóbbi mit jelent, ma- 


radjon az ő titkuk (a duma minden esetre nem 





láson- 








rossz). Megjelenés még az idén, csak és kizárólag 
Xdobozra. 


SYPHON FILTER: OMEGA 
STRAIN (PS2) 


Az utóbbi egy hónapban pletykaszinten már lehe- 
tett hallani az új (sorrendben a negyedik - az előző 
részek a Playstation hírnevét öregbítették) Syphon 
Filter epizódról - az E3-as listákon még Syphon 
Filter Önline-ként emlegették, de most már a 
rendes" címét is tudni: Syphon Filter: Omega 





Strain. A korábbi hírekkel ellentétben nem kizáró- 
lag online lesz játszható a négyes számú ke 
hanem kapunk hagyományos offline egyjátékos mó- 
duszt is — ismét Gabriel Logannal kell rendet ten- 

nünk a gonosz terrorista bácsik között. A fejlesztők 
rengeteg új fegyvert (az első hírek közel száz gyilko- 
ló eszközről beszélnek, de ez nekünk így első fa 

lásra gyanúsan soknak tűnik), jelentősen felgyúrt Al-t 





(ez mondjuk rá is fért, He él bennünk az 


előző epizódok ,csak akkor történik valami, ha 
meghatározott helyre érsz, de akkor aztán agyonló- 
nek a semmiből llngyorán játékmenete) és kör 
nyezettel való nagyobb interakciót ígérnek. A mul 
tiplayer porciót sűrű homály fedi — azaz a maximá- 
lis játékosok számáról vagy a válaszható játékmó- 
dokról még nem esett szó. Az első képek szépek (az 
eső különösen bejövős), várjuk szeretettel a további 
információkat. 


GT CUBE (GAMECUBE) 


Az MTO a GBA-n sikeres GT Advance széria 
Gamecubera való átültetésén dolgozik éppen — a kí- 
sérlet neve stílusosan GT Cube. A grafikai megva- 
lósítás eltér a megszokottól: cel-shaded autóversenyt 
láttunk már (pl. Auto Modellista, ugye), de olyat, 
ahol kizárókag az autók készültek ilyen technológiá- 
val, a minden más ,hagyományos" 3D, még nem 

Fr s Gy 
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nagyon. A fejlesztők szerint ez azért lesz jó nekünk, 
mert a járgányok így elkülönülnek a háttértől — biz- 
tos igazuk van. A játék egyéb komponensei követik 
a zsebkonzolon megszokott irányvonalat: autónkat 
szanaszét tuningolhatjuk, utána meg irány a 20 ver- 
senypálya valamelyike, ahol változó időjárási körük: 
mények között mutathatjuk meg, hogy mi vagyunk 
az aszfalt urai. Japánban április végén jelenik meg, 
a népszerű témának köszönhetően gyaníthatóan 
hozzánk is eljut majd valamikor. Csak remélni tud- 
juk, hogy a Gamecube-os ,nagytesó" jobban sikerül 
majd, mint az általunk is alaposan lehúzott legutób- 
bi Gameboy Advanceos inkarnáció, a GT Advance 
3. Rossz pont az MTO-nak, hogy csak egy darab, 
írtó rossz minőségű screenshotot bírtak belőle kiadni 
- azt, amit a hír környékén láthattok. 


BALDUR"S GATE: DARK 
ALLIANCE 2 (PS2, XBOX) 


A Black Isle Studios március utolsó hetében hivata- 
losan is tudatta a nagyérdeművel, hogy készül a 
Baldurs Gate Dark Alliance 2. Aki nem lenne 
ismerős a témában: az első rész kellemes, hackn 
slash RPG volt, a PC-s Baldur"s Gate-ek feladatme- 
goldós modorától eltávolodott, de azért nagyon él- 
vezetes diabloid beütésű játékmenettel, A folytatás a 
mindenből többet és jobbat" elv alapján készül: fel 
gyúrt grafika (már az eredeti is nagyon szép volt), 
még több szörny, öt, kedvünk szerint alakítható 
kaszt, és egy teljesen új, egyedi varázstárgyak le- 
gyártását lehetővé tevő rendszer teszi tiszteletét a jó- 





tékban. A második rész még mindig a népszerű 
ML e Realms világában játszódik, a harmadik 


kiadású DungeonsáDragons szabályrendszerét al 
kalmazva. A játékot idén karácsonyra várjuk, Plays- 
tation 2-re és Xbox-ra. 


CROUNCHING TIGER, 
HIDDEN DRAGON 
(PS2, GBA) 

Ang lee nagyszerű filmjéből, a Crounching Ti- 
ger, Hidden Dragon-ból (a hazai filmszínhá- 
zakban Tigris és Sárkány néven futott) a Genki (a 
Tokyo Highway Battle-széria, és számos Dreamcas- 
tos Sega-port alkotói, többek között) fejleszt akció- 
kaland játékot. A játékban a film összes főbb karak- 
tere szerepet kap (li Mu Bai, Yu Shu lien, Jen Yu, 
Lo], hogy a szintén a filmben megismert helyszíne- 
ken (az een zöld erdő, vagy a gyönyörű 
vízesés is szerepel) verjék egymóst laposra. A har- 
cok kialakításánál fontos szempont volt, hogy a kép- 


ernyőn minden meg tudjunk csinálni, amit a filmben 
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láthattunk, és a tereptárgyakat is bevonhassuk a 
küzdelembe - ennek alapján nem feltétlenül a reali- 
tásra helyezik a hangsúlyt a Genkis srácok (aki nem 
látta a filmet: a Tigris és Sárkány harcainak egyik 


alapeleme volt a repkedés, és a valós fizika teljes 
mértékű ignorálása). Mivel a filmet eredetileg a 
Sony Pictures forgalmazta, erősen Playstation 2 exk- 
luzív lesz az anyag - a korábban tervezett PC-s ver- 





zió a hírek szerint soha nem készül majd el. Kapunk 
viszont GBA változatot, ez a nagygépes" verzióval 
hogyjébél egy időben fogjegjéleoni: Apguszos 
magasságában várjuk, Európában az Ubi Soft for- 
galmazza majd. 


AMPED 2 (XBOX) 


Az Amped az Xbox kezdőkínálatának korrekt da- 
rabjaként vonult be a játékosok emlékezetébe: trük- 
kös, de a való világ szabályait jól másoló (nem a 
valóságshow, hanem a MEGY redlisztikus fizika 
értendő alatta :-) hódeszkás játékot kaptunk a Mic- 
rosoft háza tájáról. Az Amped 2 minden szem- 
pontból tovább lép: a grafikát felturbózták, vaskos 
Xbox-live támogatás került beépítésre, hallgathatjuk 





a merevlemzre felmásolt zenéinket (a játék alapból 
300 (!) zeneszámot kínál), és a pályákat továbbra is 
Chris , Gunny" Gunnarson (elismert snowboard pá- 
lyatervező) segedelmével alakították ki. Pontos meg- 
jelenési dátummal még nem szolgálhatunk, de vala- 
mikor az idén számíthatunk rá. 





MOTION GRAVURE (PS2) 


A DOA: Xtreme Beach Volleyball bebizo- 
nyította, hogy felnőttíebb) játékosok körében igenis 
von tén ja nam enybé alérlésadt kára 
Sony most a hagyományos játékoktól elvonatkoztat- 
Valós cz miénk képnézegekés kiló kacogonai 
próbálja ki magát a női test minél látványosabb be- 
mutatásának területén. A Motion Gravure tulaj- 
donképpen egy fotókkal jócskán teletömött DVD, 
ahol a PS2 analóg karjainak segítségével zoomolha- 
tunk ki-be néhány népszerű helyi modell (az első 
DVD-n: Megumi, Hiroko Mori, Tomomi Kitagawa és 





Harumi Nemoto) izgalmas domborulatai között. A 
zoomoláson kívül iroséntrogttán azt is, hogy az 
egyes képek milyen módon alakuljanak át egymósr 
ba - ezzel fura animációs hatást lehet elérni, az 
egész úgy néz ki, mintha izegne-mozogna a meg- 





célzott néni. A sorozatot négy részesre tervezik - a 
DVD-ken a sok ezer fotón kívül a kishölgyek szem- 
élyes adatai is megtalálhatók, méghozzá nyomtat 
ható formában. A Motion Gravure tipikusan az a 








játék, amit Európában ffogésétén Japánon kívüli 
mazni 


soha nem fognak forgalmazni — amit roppant mód 
sajnálunk, lévén 1og. rendkívül csinosak a lánykák. 
(Majd megrendeljük, kerül amibe kerül, 
no para! Martin :) 


FABLE (XBOX) 


A néwváltoztatáson átesett (korábban Project Ego- 
nak hívták) Fable-el elég régóta nem foglalkoztunk 
már — a mostani hírrovatban úgy is van két Molyne- 
ux nevéhez köthető project, társítsunk hát hozzájuk 
egy harmadikat! A foble története a varázslatos Al 
bionban kezdődik: kicsiny gyermek vagy még, mi- 
kor apád (aki foglalkozását tekintve hős — mennyivel 
jobb éekesek Et E e égekal ; 
gonosz idegenek elrabolják anyádat és húgodat. El 
indulsz hát, hogy kiszabadítsd őket, és hamarosan 
szörnyű titokra derítesz fényt: Albionban a legsöté- 
tebb Gonosz munkálkodik, amely (aki2) a nemes 
hősöket, őrjöngő, egy mást lemészároló vadállattá 
változtatja. Apád megpróbált neki ellenállni — és ez 
lett a veszte. A Fable az ígértek szerint teljesen sza- 
badon enged Albion világában: oda mész, ahová 
akarsz, azt csinálsz, ami neked tetszik — még a szto- 





rivonlat (a Gonosz felkutatását és kíméletlen agyon- 
verését) sem kell követned. A játék igazi vonzereje 
ez a szabad fejlődés: ha jóságos, bölcs és megbo- 
csátó, akkor Akaratod megerősödik, és szerencsés 





esetben 
az ellenfeleid. Lehetsz gonosz és kíméletlen: ekkor 


y szúrós pillantásodtól a porba hullanak 


rettegni fognak tőled, és rémtetteidet távoli földeken 
is mesélni fogják. A jellemed a karaktered kinézeté- 
re is kihat majd. A gonosz karakter kopasz, tetovál, 


éles fogai vannak - a jóságos viszont szépen öreg- 
szik, hosszú hajat növeszt, és rendkívül bizalom ger- 
jesztően néz ki. A csatákban szerzett sebesüléseid 
hegednek ugyan, de nyomuk örökre ott marad. A 
Et melyet bohó ifjúkorodban egy párbajban 
szereztél, ölven évesen is olt virít az FSI 


A harcok megyvelősítása valós idejű, a feesztök 
k 


szadítlegitkóbb ta Sul Gökbix vagdálászásáthoz 
lesz hasonlítható, azaz az alap támadásokon kívül 
számos speciális mozdulat elsajátítására és alkalma- 
zására nyílik majd alkalmunk. A Fable grafikailag 
nagyon ott van a szeren, az egyik legígéretesebb vi- 
zvólis porcióval rendelkező játék a jelénlegi Xbox 
felhozatalból Pontos megjelenési dátum még nincs, 
de ha minden igaz, még az idén játszhatunk vele. 


ALIENS VS PREDATOR 
EXTINCTION (XBOX) 


Ha mennyiségi sorrendet kéne felállítani a szer- 
kesztőségbe beérkező , Mikor lesz már XYZ játék 
konzolra. ...2" kezdetű levelek között, akkor az Ali- 
ens vs. Predator egészen biztosan elvinné a pálmát. 





A pécét nyúzó kartársak már kétszer is egymásnak 
ugraszthatták a három vérszomjas fajt tember-alien- 


redator szentháromság) egy-egy izgi FPS kereté- 
E konzolon viszont a szénné halasztott lés azóta 
gyaníthatóan teljesen törtölt) Aliens: Colonial 
Marines-on kívül nem hallhattunk a nyáladzó dö- 
gökről és az őket vadászó ragadozókról. A helyzet 


most megváltozik: a Fox Interactive jóvoltából érke- 
zik Xbox-ra az Aliens vs Predator Extinction — ez a 
hír szebbik fele. A csúnyábbik meg az, hogy nem jó 
kis FPS, vagy dögös akciójáték a drága, hanem 
RTS, azaz valós idejű strat szintén szólva 
sokféle szcenáriót el tudunk képzelni egy ilyen műfo- 
jó játéknak (még kicsiny virágoskertet e — lósd Pik- 

in), de az Alien-Predator összecsapás nem tartozik 
ik. Az első meglepetésen túl lássuk a tényeket: 
a három faj teljesen kü 








ülönböző fegyverarzenállal, és 
koponyánként tízféle fejleszthető egységgel rendel 
kezik majd - az alienek ugyebár fukai fegyésrők 
áljtdevegyűtttegöentés rorsánítegeperűléba 
nyomulnak; a Preadtorok a high-tech technológiát 
villogtatják, míg az emberek (pontosabban: Mari- 
nes, tengerészgyalogosok) a jó öreg elsöprő tűzerő- 
ben bíznak Fil mekber/ regényekben eddig még 





nem tapasztalt egységek is felbukkannak majd, ka- 
punk például Alien Carriert (az vajon mi lehete), 
Predator Hydrat, vagy Marine Snipert is. 

Grafikailag az első képek alapján elég kis közepes 
az anyag, őszintén reméljük, hogy a nyárra datált 
megjelenésig még csinosítanak rajta valamicskét. 
(Közepeeeees? Meghalok érte, idevelee- 
ee! Martin) 


SWAT: GLOBAL STRIKE 
TEAM 


Végre, SWAT játék konzolokra! Aki játszott annak 
idején a SWAT harmadik epizódjával, az tudja, 
hogy mire a nagy lelkendezés - igazi hardcore tak- 
tikai lövöldéről van szó, ahol a rendőrségi elit kom- 
mandót irányítva kell rázós szitukat megoldanunk a 





fogolyszabadítástól kezdve a terroristák által meg- 
szállt épületek kipucolásáig (sőt, ez egyik misszió- 
ban még egy atombombát is hatástalanítani kellett 
:-) A SWAT: Global Strike Team ugyanez, 





csak alaposan felgyúrt grafikával, akciódúsabb kül 
detésekkel és ami az egészben a legjobb - hangirá- 





nyitással. Ez azt jelenti, hogy amikor csipet csapa- 
tunkkal egy ajtó elé érünk, akkor elegánsan felszólít 
hatjuk John Smith tizedest, hogy ugyan már legyen 
olyan kedves, és zúzzon be egy villanógránátot, mi- 
előtt mindenki berohanna lövöldözni a sötétbe. A 
headsettel nem rendelkező versenyzők (Xbox-on a 
Communicatort, míg Playstation 2-őn a SOCOM- 
hoz mellékelt fejhallgató:-mikrofon párost támogatja 
a SWAT) opcionálisan a D-paddel osztogathatják a 
parancsokat - de az persze nem olyan cool, mint él 
őszóban kommandírozni a harcostársakat. Csapa- 
tunk egyébként maximum három főből állhat, és hu- 
szonegy misszión keresztül fékezhetjük meg a min- 
dig rosszban sántikáló terrorista bácsikat. A játékot 
az Argonavt fejleszti és a Vivendi Universal forgal- 
mazza, Playstation 2 és Xbox desztinációval — a Cu- 
be tulajok most kimaradnak a mókából. A grafika a 
látottak alapján jeles, türelmetlenül várjuk az év vé- 
gére datált megjelenést. 


LOST KINGDOMS 2 


A Lost Kingdoms a Gamecube kínálatának kelle- 
mes, sokak által zseniálisnak tartott (a hírszerkesztő 
annak idején öt pontot adott rá — azóta is kom 
vitái vannak miatta :-) darabja volt - ügyesen töltöt- 
te be az űrt az RPG-kre kiéhezett Cube-os közönség 
számára a Zelda megjelenéséig (oké: a Zelda sem 
az a klasszikus értelemben vett RPG, de a Lost King- 





doms sem volt az). A játékot fejlesztő From Software 
látott annyi potenciált az anyagban, hogy megkoc- 
káztasson egy folytatást: a második rész alakulását 


elnézve helyesen tették. 

A második rész kezdetén 200 évvel az első epizód 
eseményei után járunk. A világban béke honol, hála 
egy nagy erejű varázsárgynok, a Kulcsnak, mely- 
nek segítségével az éppen uralmon lévő Királynő 
nem csak a szörnyeket, de a legendák szerint ma- 
gukat az isteneket is uralni tudja. A rosszfiúk neve 
ezúttal Charent - ügyes kezű mechanikusok ők, aki 
hosszadalmas munkával elkészítik a Kulcs pontos 
mását. A másolat ugyan nem ruházza fel őket olyan 
hatalommal, mint az eredeti Kulcs, de pont elég ah- 
hoz, hogy szörnyhordákat az uralmuk alá hajtva 
romlásba döntsék a békés Argwyil királyságot. Hős- 
nőnk, az ifjú Tara (az RPG protagonistáira vonatko- 
zó íratlan szabály szerint hányatatott sorsú árva 

rmek, akit tolvajok neveltek fel) feladat lesz, 

ogy megakadályozza az invázióit, és móresre ta- 
a a e sántikáló zolee; és az 
őket szolgáló szörm cat. 

A játék eéléss teak a régi: kártyákat kell 
gyűjögenünk és a kártyák segítségével kell harcok 


nunk. A csaták most jóval monumentálisabbak lesz- 





nek: egyszerre akár 200 ellenféllel vehetjük fel a 
harcot — és ezek nem csak a korábban már megszo- 
kott gyalogos csontvázak lesznek, hanem komo- 
Iyabb fiúk — állítólag néhány méretes sárkány is tisz- 
teletét teszi majd a csatatéren. Az új Card Transfor- 
mational Ability-nek köszönhetően akár szörnyekké 
is átalakulhatunk - a metamorfózis néhány feladat 





megoldáshoz szükséges lesz. Mint ahogy az a mel- 
lékelt képeken is kt, a grafikai jelentős kozmeti- 
kázáson esett keresztül — az első rész egyik legna- 
tyslb preblérdéjai söre áz vol hogy réről égy és 
zett ki, mint egy potásabb Nó4 játék. A From sze- 
rint minimum 30 tiszta játékóra rejlik az anyagban, 
és akkor a kártyacserélgetős multiplayer móduszokat 
még ki sem próbáltuk. Lapzártakor érkezett a hír, 
hogy játékot Japánban a Nintendo fogja forgalmaz: 
ni, ott május 23-án, míg az Egyesült ál mol n 10 
nappal előbb, május 13-án jelenik majd meg. 


MONSTER HUNTER (GBA) 


Az e havi GBA újdonságok közül egy mélyen a ret- 
ro-bödönbe belenyúló versenyzőt szemeltünk ki ma- 
gunknak bemutatás céljából: ő lenne a Monster 
Hunter. A játék mögött az a Scott Campbell (nem 
keverendő össze a hasonló nevű amerikai filmszí- 
nésszel) áll, aki korábban például a Falloutot, a Myth 
harmadik részét, vagy az érdemtelenül elfeledett 
3DO-s Killing Time-ot kreáló csapatok oszlopos tag- 
jaként már bizonyította, hogy van némi köze a 
tervezéshez. Az úriember most a Contraband zászl 
ja alatt hajózik, és a tavaly pécére és Macintoshra 
[adot Monster Hunter GBA-s inkarnációjával az 
szerű, de nagyszerű stílusban akar maradandót 

komi. A Monster Hunter egy felülről szemlélt labi- 
rintusban játszódik, ahol protagonistánk (meglepetés: 
ő a Szörnyvadász) mindenféle értékes csecsebecséket 
szólít mogához. A nehezítő tényezőt a szörnyek je- 
lentik, melyeket a ,szörnytermelő kutak" folyamato- 
san köpnek ki magukból. A kutak persze elpusztítha- 
tók, de csak akkor ha, (egyes számú csavar) megöl- 
tük a belőlük kibújt szörnyet. Ez nem lesz olyanegy- 
szerű, mivel (kettes számú csavar) a fegyverünkben 








ra Fi íz Ét 


csak egy lövedék található, ha azt előttük, mehetünk 
újratölteni. Ez még mindig nem lenne probléma, de 
ráadásul (itt jön a hármas számú csavar) az 
szörnyfajták csak a hozzájuk tartozó lövedékkel 
pusztíthatók el. A végső cél a pálya megtisztítása, és 
az összes kincs begyűjtése. A egyszerűnek 
hangzik, de a pécés verzió kipróbálása után azt kell 
hogy mondjuk: a. Monster Hunter bizony komoly 
stratégiai és ritmusérzéket követelő játék. Mivel a já- 
ték egyemberes projekt, nem tudni, hogy mikor jele- 
nik meg - ettől függetlenül érdemes lesz rá várni, 
mert nagyon li és okos anyag. 











PRINCE OF PERSIA: 
SANDS OF TIME 
(PS2, XBOX, GC) 

Az Ubi Soft körülnézett a jól tejelő sorozatai tájé- 
kán: a Raymanből most jött harmadik rész (rögtön 
be is jelentették a negyediket) a Splinter Cellt is foly- 
tatni ak - hoppá, hoppá, hiszen itt van nekünk a 
jó öreg Prince dl! Perisa széria, az már kétszer bejött 
(egyszer meg nem), régen volt, szép volt, jó volt - 
folytassuk! 

A negyedik epizód a Prince of Perisa: Sands 
of Time címet kapta a keresztségben, és az az Ubi 
Soft Montreal fejleszti, akiket mostanság nagyon 
szokás ajnározni Sam Fisher bácsi kalandjainak 
képernyőre álmodásának okán. A sztori elején ifjú 
hercegként domborítunk, aki marha jól érzi magát 
az apuci által eldádázott Maharadzsa palotájában. 
De jön a gonosz Vezír, és egy mágikus tőr segítsé- 
gével szélnek ereszti az Idő Homokját - az pedig 
romlást hoz a világra. Hercegünk összekapja ma- 
gát, szablyát ragad, és elindul rendet csinálni. Az 
ötlet nem friss keletű, az Ubis arcok állítólag már 
2001 közepe óta agyalnak a dolgon, de csak most 
jutottak el odóig, hogy nekiálljanak. Jó hír, hogy a 





kiadónak sikerült meggyőznie (vaskos euró-kötege- 
ket látunk lelki szemeink előtt) az eredeti játékok kia- 
lóját, Jordan Mechnert is, hogy aktívan közre- 
mi "a munkálatokban. A fentebb említett ,ne- 
gyedik tb sem teljesen állja meg a helyét: az 


Sands ol Time ugyanis nem a korábbi sztori folyta- 
tása, hanem teljesen önálló játék. Év vége környékén 
lesz érdemes érdeklődni felőle a szoftverboltokban, 
a jelek szerint jön mindenre, amin manapság ját 
szani lehet. 


A HÁBORÚ ÉS A 
JÁTÉKOK 


Úgy tűnik, mi sem menekülünk meg attól, hogy az 
éppen most zajló (értendő ez a hírrovat írásának 
idejére - mire a lap kijön, lehet, hogy már vége az 
egésznek) iraki háború beverekedje magát válákogy 
a híreink közé. Az apropó: az Egyesült Államokban 

mértékben megnőtt a kereslet a témához ka; 
csolódó szofíverek iránt. A jelenleg kereskedelmi he 
galomban lévő játékok közül a tavaly megjelent 
Conflict: Desert Storm profitál legjobban az 
eseményekből - a maga idejében igen szerényen 
teljesítő játékot (nagyjából 150 ezer példányt adtak 
el belőle) most yekorkélög szétkapkodták, több 
amerikai játékbolt a teljes raktárkészletétől megsza- 
badult pár nap alatt. 


HA EGY ÜZLET BEINDUL... 


A Def Jam Vendetta zenei hátterét összebarká- 
csdló kind Def Jani zenei kicndó jó promóciós le: 
hetőséget lát a videojátékokban: a kiadó istállójába 
tartozó előadók (DMX, Scarface, Method Man, 
Ghostgca Talk  ludocisá Redman] újabb jólékek 
zenei anyagához is szívesen adják majd a nevüket 
és számaikat. Játékcím javaslataink a minél na- 
gyobb siker érdekében: Def Jam in Baghdad, Def 
Jam Vendetki 2: Revenge, Def Jam Revoluton Third 


CC / OAI 7T OT 


Mix: Los Angeles, és végül (kizárólag a japán piac 
ra) Def Jam Vendetta EX Turbo Champions: The Last 
Challengers. 


FFX-2 PREMIER 
JAPÁNBAN 


Március 14-én megtörtént a Final Fantasy X-2 
japán premierje. A különösen korán nyitó boltok (a 
Fodobashi Camera reggel hatkor már nyitva volt, 
hogy kiszolgálja a Hantakő kezdete előtt vásárolni 
óhajtókat) elt általában hosszú sorok kígyóztak, 
míg a normális nyitva tartáshoz rat szkogók (pl. a 
Solmop] esetében jóval mérsékeltebb volt az érdek- 
lődés (a Soltmapnél ez egy darab vásárlót jelentett 
a nyolc órai ajtónyitás után). A játék Tivakelős pre- 
mierjét a , kultikus" (itt mutatták be annak idején a 
PS2-őt és az Xbox-ot is) Tsutaya-szoftveráruházban 
tartották: a sorok természetesen itt voltak a leghossz- 
abbak. Az eseményről tudósító Gamespot a japán 
munkatársa szerint a pár éve még jellemző hatal- 





mas tömegek mostanra rendre elmaradnak a na- 
Jobb címek megjelenésekor: egyrészt komoly gaz- 
lasági recesszió van, másrészt meg az Gst 
most már sokkal inkább a nagyobb szupermarketek- 
ben vásárolnak játékot — a kisebb, videojátékokra 


specializálódott boltok kínálata iránt érezhetően 
csökkent az érdeklődés a Felkelő Nap országában. 
A Sgvare mindezek ellenére bizakodóan állt a do- 
Toghoz: kezdetnek 1.8 millió példányt szállítottak a 
Final Fantasy X folytat: ából - melyből az első 
nap rögtön el is adtak 1.2 milliót. 


A HÓNAP PLETYKÁI 


Pletyka Numero Uno: megdöbbentő hírrel szolgált 
az Official Nintendo Magazine francia kiadásának 
áprilisi száma: egy Shigeru Miyamoto-val készült in- 
terjú alapján azt állítják, hogy a Metal Gear $0- 
MlaiGámecábe ellá losz A dolbá rérdléktől 
gyanúsnak tűnt: a Metal Gear Solid első részének 
Cube-os remake-je eldöntött tény, de a negyedik 
részről még soha, sehol nem hallottunk. Hideo Koji- 
ma pár hete nyilatkozta, hogy már a harmadik részt 
sem nagyon akarták megcsinálni a jelenlegi konzol: 
generációra, és különben is, az MGS-vérvonalat 
maximum trilógiává akarják bővíteni, további folyta- 
tások ötlete még csak fel sem merült. A Konami az 
idei E3-on fogja bemutatni a harmadik részt, ami 
az MGS3-at tekintve valószínűleg 2004-es megjele- 
nést jelent - ilyen fejlesztési idővel (és az eredeti 
csapat közreműködésével) számolva egy esetleges 
negyedik rész 2006 környékén érkezne — addigra 
pedig a Gamecube már erősen kifutja magát (és a 
nagy N tervei szerint már nem a Cube lesz a cég 
zászlóshajója, hanem az azt követő új Nintendo- 
konzol). A francia Nintendo Magazine egyébként 
már korábban is írt vulkanikus nagy marhaságokat 
(a Golden Sun állítólagos Cube-portjáról pl.), szóval 
éltünk a gyanúperrel, 16 most is kacsa az egész. 

A Nintendo francia részlegének PR főnöke, Mathi- 
ev Minel másnap már cáfolta a Metal Gear Solid 4 
Gamecube elkötelezettségét. Minel szerint , rövid 
ideig valóban ilyesmi tűnt valószínűnek", de a dolog 
soha nem volt biztos — jelenleg pedig nincs napiren- 
den. A francia úr védte egy kicsit a ha közlő hiva- 
talos francia Nintendo magazint, miszerint nem ők 
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tehetnek róla, egyszerűen csak közöltek egy meg 
nem erősített intormációf". 

Pletyka Numero Due: a Xenosaga második epizód- 
ja (a sorozat hat részesre volt tervezve, a kultikus 
Xenogears az ötödik epizód) állítólag a Der Aufstieg 
des Gottes (Az Isten Ikedése) alcímre fog halk: 
gatni. Cool cím, imádjuk! 


NIN ZENÉSZ A MÁTRIX- 
BAN 


A Nine Inch Nails egyik alapító tagja, Chris Vren- 
na is játékzene-írásra adta a fejét (a másik delikvens 
ugyebár maga a nagy Trent Reznor, aki az első 
Gvake, és a jelenleg készülő hármas sorszámú Do- 
om zenei anyagát dobta össze) Az úriember 
egyébként korábban remixelt - pl. a U2 Elevati- 
0on-jét a Tomb Raider mozifilm számára - és zenei 
producerkedett is. A mi Chris barátunk az Enter 
the Matrix zenéjének tető alá hozásában vállal 
majd szerepet. Vrenna ugyan csak egy tracket vált 
lalt be, de annak legalább izgalmas címe van: Take 
The Pill. Az Enter the Matrix még mindig multip- 
latform, és május 15.-én, a Matrix Reloaded 
premierjével egy időben támadja be a tengerentúli 
üzleteket. 


ÚJABB , JÁTÉKOS" 
MOBILTELEFON: B"NGO 
Meg sem jelent a Nokia mobiltelefon/hand- 
held hibridje, az N-Gage, és máris kihívóra akadt 
brit TTPCom saját fejlesztésű masinájának kenete. 
ben, mely a meglehetősen röhejes (sorry a prejudi- 
kációért, de tényleg az - hogy tehet egy modem 


mobil multimédiás játékszert a nyugdíjasok kedvenc 
szórakozásáról elnevezni?) Bingo névre hallgat. Az 
új jövevény paraméterei hasonlóak a Gameboy Ad- 
vance-hoz, a játékok a cég által fejlesztett engine-t 
(Wireless Graphic Engine) isszák 

176x220 pixeles, 165 


tatják, a 


it színmélységű színes ké- 





pernyő alatt egy ARM7 fedőnevű mil SZOT 
dolgozik, melyhez a játékokat az Internetről letöltve, 
vagy flash-kártyán is ihatjuk. Támogatja a 
GÖRS és BiveTooih edhnológiát - ergo lehetőség 
lesz az N-Gage-hez hasonló online multiplayer ját 
szadozásra is. 

A Bingo nem csak játékkonzol, hanem háromsávos 
mobiltelefon is, mellyel küldhetünk és fogadhatunk 
MMS-t, SMS-t és EMS-t is. Az előreláthatóan bor- 
lk 200 ht ár ES éles á tes tűnik — 
valószínűleg nem csak a mi vékonyka Ir pénz- 
tárcánknak. Hiába a játékgép, ha a mobiltelefon ak- 
kora, hogy két kézzel kell fogni — akkor már sokkal 
inkább a kompaktabb (és drágább :-) N-Gage, 
vagy még inkább a GBA SP. 


TOVÁBBI BANDÁK AZ 
AMPLITUDE-BEN 
Tovább bővült az Amplitude lami ugyebár a 
szerű Fregyency egyenes folytatása bír lenni — 

további részletek az 576 kezelsz számá- 
nak hírrovatában) zene-kínálata. Már eddig is 
nagynevű zenészek (Baldwin Brothers, Blink 182, 
David Bowie, Dieselboy, Garbage, Herbie Hancock, 
Logan 7, Mekon, Papa Roach, P.O.D., Gvarashi, 





Weezer) adták egy-egy számukat a projecthez, de 
most öt újabb versenyzővel bővült a lista: Pink, BT, 
The X-ecutioners, Slipknot és a Game Boyz is be- 
szállt a buliba. 


DOAX NUDE PATCH 


Áll a botrány a DOA: Xtreme Beach Volley- 
ball háza táján. A népszerű strandröplobdás belé: 
sághoz ravasz lés finoman perverz) buherátorok nu- 
de patchet gyártottak — igen, a DOAX lánykák így 
gátlásaikat lés apró fürdőruháikat) levetkőzve muto- 
gatják figyelemre méltó bájaikat a tieenyéni A 
patch installálása elég körülményes, de az ered- 
mény teljesen kielégítő (minden szempontból :-) - a 
korrektül megvalósított textáráknak köszönhetően 
igazi nudista-élményben lehet részünk a tengerpar- 
ton 





A patch megjelenésének másnapján Tecmo a cég 
hivatalos fórumán közölte az egybegyűltekkel, hogy 
alaposan fenékbe billentenek bárkit, aki az enyhé 

rz módosítást terjeszti, linkeli, vagy akár kél 
Éz ki a weboldalára az , átalakított" játékból. 
Mivel nem kívánunk bajszot akasztani a japán urak- 
kal, mi sem pakolunk ki durva képeket belőle - egy 
finom darabot (a jó ízlés határain belül) azért köz- 
lünk, csak hogy lássátok, miről is van szó. 


BEMUTATKOZIK A 
GAMEBRYO 


Nevet váltott a Netimmerse: a népszerű middlewa- 
re csomagot ezentúl Gamebryo 3D-nek illik szólíta- 
ni. A Netimmerse rendkívül népszerű volt a játékfej- 


lesztők körében: olyan játékokban használták, mint 


a Munchs Odessye, vagy a még most is hegesztés 
alatt álló Core. A Gar elsősorban a könnyen 
kezelhető vertex-pixel shader pluginjével és a hatal- 


mas tömegjelenetek (lásd a mellékelt madárcsodás 
képünket) megjelenítését elősegítő animáció 
moduljával szeretne kitűnni a vetélytársak közül. A 
Bryo egyszeri licencdíja 50 ezer amerikai dollár, az 
évenkénti frissítés fele annyiba, azaz 25 ezer dolcsi- 
ba fáj majd. Akik már fizettek érte: Bethesda Soft 
works, Mythic Entertainment, Timegate, Firaxis, Blve 
Fang, King of the Jungle. 


IPARI HÍREK 


Április elsején annak a rendje és módja szerint be- 
következet a tavaly ősszel beharangozott Sgvare- 
Enix fúzió. Aki aznap az 576 Onlineon azt olvasta, 
hogy nem egyesültek, mert áprilisi tréfa volt az 

ész, az maga lett megviccelve - humoros kedvünk 
dee az egyesülés rendben lezajlott. Az előző 
nap a Sgyare még gyorsan emelt osztalékot (30 yen 
helyet 

yesér 





69 yent per részvény) fizetett minden részvé- 
nyesének, aztán egymás nyakába borultak az Enix- 


A Nintendo március 28-án bontotta fel a pezsgő- 
süvegeket: Európában is útjára eresztették a Ga- 
meboy Advance SP-t. A debüt napján 400 000 
példány került a boltok polcaira a nagy N népszerű 
zsebkonzoljának átdizájnolt, tölthető akuval és hát- 
térvilágítással ellátott , speciális kiadásából" — az SP- 
1 30 millió eurós reklámkampánnyal támogatja a 
Nintendo Európában. A nagy múltú japán konzol: 





úrtó/ játékkiadónak szüksége van az (anyagi) si- 

rre: a Gamecube mind Európában, mind az 
Egyesült Államokban a harmadik helyre szorult vis- 
sza - a romló eladási mutatóknak köszönhetően a 
cég részvényei vaskos 17 százalékos csökkenést 
produkállak az év eleje óta. A GBA SP európai kilá- 
tásai ugyanakkor kedvezőek: a hírek szerint az első 
szállítmány 30-4056-a már el is fogyott előrendelés- 

n. 


A Konami a 2002-es üzleti évben összesen 20 mil- 
lió játékot tudott eladni: ebből 8 milliót Japánban. A 
legsikeresebb címek a World Soccer Winning Ele- 
ven 6/Pro Evolution Soccer 2, a Metal Gear Solid 
2: Substance, a Svikoden 3 és a kifejezetten az 
Öreg Kontinens számára összekovácsolt (PS1-es!) 
Dancing Stage Euromix voltak 


A Nintendo 15 millió dollárt invesztált a high-end 
3D chipeket előállító Matrix Semiconductor:ba, Az 
ügylet mögött állítólag az áll, hogy a cég fogja szált 
Iítani a következő generációs Gameboy lelkét al- 
kotó grafikus processzort - az információ egyébként 
a mostanság Fekőnően sokat nyilatkozó Shigeru Mi- 
yamototól származik... 


Még mindig a nagy N: a Nintendo megduplázta 
az amerikai Gamecube-eladásait: a 11096-os növe- 
kedést a kedvező árú Cuberrjáték csomagok megje- 
lenésének tudható be. A Ködta ennek ellenére még 
mindig csak bronzérmes a PS2 és az Xbox mögött 
az amerikai gép-eladási listákon. 


A Sgvare nagyobb profitra számít: a tavalyi üzleti 
év (szerény) 4.8 milliárd yenes nyeresége után idén 
11.5 milliárd yent szeretnének a elszámolás pozitív 
oldalán látni. Okok a bizakodásra: a Kingdom 
Hearts nagyon jó eladásokat produkált az USA- 
ban, az FFX-2-t pedig Japánban viszik úgy, mint a 
cukrot (mire ezeket a sorokat olvassátok, valószínű- 
leg már át is lépte a 2 millió eladott példányt). 


Microsoft elégedetlen az Xbox dél-koreai eladásai- 
val: a tavaly év végi start óta csak 20 ezer konzolon 
sikerült túladni arrafelé. Az okok: a vásárlók a játék- 
kínálatot szegényesnek, a játékárakat viszont ma- 
gasnak találják a rivális PS2-höz képest. 


Koreával ellentétben Ausztrália nagyon is szereti 
az Xbox-ot: eddig 260 ezer fekete masina talált 
gazdára. Tény: a kontinensnyi ország populációja 
alig 20 millió — azaz nagyjából kétszer annyi, mint 
is hazónké. A lelkesen vásárló ausztrálok október- 
ben kapják meg az Xbox-live-ot a Microsoft márci- 
us végi bejelentése szerint. A Sony gyorsabb volt: ők 
már szeptemberben leszállítják a Kenguruk Földjére 
az els network adaptereket. 


Az Eidos viszont sehol nem támogatja az XboxcLi- 
ve-ot: az angol kiadó nincs lenyűgözve a Microsoft 
online üzleti modelljétől, és inkább nem száll be a 
zöld-fekete multiplayer mókuskerékbe. Nem első 
fecskék: az Electronic Arts jelenleg szintén távol tart- 
ja magát a Live-tól. 


Az Enix megoldotta a két hete felmerült Star Oce- 
an 3 problémát (a játék makacsul fagyott): kérésre 
bárki kicserélheti a saját példányát egy új, bugmen- 
tesített verzióra. Ezzel párhuzamosan az összes , ré- 
gi" változatot visszahívják az üzletekből - laza 600 
ezer példányról van szó. 


A népszerű angliai Dixons üzletlánc felhagy a Ga- 
mecube forgalmazásával. Az ok: nagyon keveset 
adnak el a Kockából, és inkább a PS2--Xbox duóra 
szeretnének koncentrálni. A cég máris megkezdte a 
raktárkészletek felszámolását: az eredeti áron, de 
több játékkal egybecsomagolva árulják a Cube-ot. 


Ligvid 
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NOKIA N-GAGE — 
FT Lea MATT TEIL E 


,Szenzációsan el lehet ütni vele az időt. Sokkal egészségesebb el- 
foglaltság, mint szivarozni , vagy egyszerre felhajtani két liter kávét" 
Az idézet Anssi Vanjokitól, a Nokia elnökhelyettesétől származik. A 
finn úr természetesen a cég új, játékokra kihegyezett mobiltelefonjá- 
ról, az N-Gage-ről beszél. Az N-Gage ugyan valószínűleg senkit 
sem fog leszoktatni sem a dohányzásról, sem a napi öt csésze kávé 
felhörpintésről, de könnyen meglehet, hogy termetes hullámokat ka- 
varó követ dob a mobil videojátékok jelenlegi állóvizébe. Igen, álló- 
vizet írtunk: a Gameboy Advance ugyan remek kis szerkezet (és a 
GBA SP, ha lehet, még remekebb), de technikailag önmaguk mögött 
járnak. A GBA mögött álló technológia nem sokban égése e A 
amit már a kilencvenes évek első felében már láthattunk (tessék csak 
a Game Gearre, vagy az Atari Lynx-re gondolni). Az akkori zseb- 
konzolok nagyobbak voltak ugyan, rengeteg energiát szippantottak 
magukba, de vizuálisan egy szinten mozogtak a manapság divatos 
Nintendo-masinával. A nagy N elkényelmesedett a handheld-piac 
csúcsán: akkor, és olyan újításokat dobnak piacra, amit és amikor 
csak akarnak - nincs erős konkurencia (éppen a múlt hónapban szá- 
moltunk be a Wonderswan haláláról, és a koreai Gamepark 32 sem 
tudott jelentős hidfőállásokat kiépíteni magának), aki a japán óriás 
sarkát taposva ösztönözné őket a fejlődésre. Valószínűleg nem já- 
AM áb tesz ie Log zet útált 
PS1/Nó4 szintű vizuális világ lenne elvárható egy hordozható masi- 
TEAM ete ES zen etes zt 
Félreértés ne essék: a GBA nagyszerű játékszer, szeretjük minden 

SEL e Le ae es vá a Vér e 
AOLTZALTLTE [UC oto pie BEN (közel 10 év) az újabb handheld-ge- 
neráció megjelenéséig. Versenyt akarunk! Véreset, nagyot, és látvá- VALE 
[ésctolő 
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A márciusi 576 Konzol hírrovatában már közöltünk egy gyors spe- 
cifikációs listát - engedelmetekkel ezen most nem megyünk még egy- 
szer végig. Lássuk inkább az N-Gage mögött meghúzódó technoló- 
gia fontosabb elemeit a rivális Gameboy Advance fényében. A kül- 
csínnel itt sincs gond: a Nokia régi játékos a szakmában, tudják, 
hogy miképp kell kinéznie 2003-ban egy hordozható elektronikus 
eszköznek. Az N-Gage legalább olyan szexi, mint az SP — csak ép- 

en másképpen. Az SP egy PDA-re emlékeztet, az N-Gage pedig tö- 
kélélesen beleillik a Nokia által eddig követett mobil-dizájnba: sem- 

mi szögletesség, szép, lekerekített formák mindenütt. A képeken nem 
látszik, de a Nokia szerkentyűje valamivel keskenyebb, és kevésbé 
széles, mint a klasszikus GBA, azaz az SP-hez hasonlóan kitűnően 
alkalmas ing/zsakó/nadrágzsebben hurcolásra. Belső erőforrások 
tekintetében az N-Gage bizonyos szempontból messze lekörözi a ve- 
télytársát — bizonyos szempontból pedig jelentősen elmarad mögöt- 
te. A masina lelkét alkotó 104 MHz-es StrongARM processzor 
Symbian operációs rendszer alá pakolja az erőforrást, az oprend- 
szer egyébként teljes Jdva-táinoljatással rendelkezik. A Nokia hand- 
heldje valamivel könnyebb, mint a klasszikus GBA (az 140 gramm, 
ez csak 137), és elemek helyett lithium-ion akkumlátort használ — 
pont úgy, mint a GBA SP. Mivel az N-Gage egyben mobiltelefon is, 
ezért jóval több gomb van rajta, összesen huszonegy — nincsenek vi- 
szont felső flippergombjai, ami egy mai zsebkonzolnál már elé: 
nagy hiányosság (a több gomb sem feltétlenül jobb dolog - de erről 
majd a másik boxban). Az aksi egy feltöltéssel 4 óra telefonálást, 6 
óra játékot (háttérvilágítással — ez itt az SP-vel ellentétben konstans, 
tehát nem kikapcsolható), és 200 óra készenléti időt tesz lehetővé. A 
többi plusz már a Nokia 6-os szériájában megszokott szolgáltatás: 
MMS küldés, MP3 lejátszás. (slave USB 1.1-es porton keresztül lehet 
a pécénkre kötni), FM rádió, Bluetooth és GPRS-támogatás. Az 
egyetlen igazi negatívumot a képernyő jelenti. Ez ugyanis egy verti- 
kális 176x208 pixel felbontású kijelző, ami egy kategóriával kisebb, 
mint a GBA képernyője, és az arányainak köszönhetően nem a leg- 
megfelelőbb a játékokhoz. Ez kérem, klasszikus mobiltelefon-kijelző, 
mely SMS-ek íráshoz, MMS-ek fogadásához, és mindenféle ,ko- 
moly" tevékenységhez valószínűleg nagyszerűen beválik, de maxi- 
mum a vertikális lövöldék és néhány, hasonló képarányt használó já- 
téktermi anyag tud rajta teljes pompájában megjelenni. Az N-Gage 
4096 színből gazdálkodik, azaz kábé nyolcad annyiból, mint a 
GBA. A képernyő méretének lecsökkentése és a színpaletta korláto- 
zása az fejlesztők szerint azért volt szükséges, hogy csökkenték a 
masina ereidle felvételét — az SP ennek ellenére ezen a túltesz, hi- 
szen ott egy feltöltéssel és bekapcsolt háttérvilágítással erős 10 órát 
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A Nokia N-Gage vonzó produktum, de rengeteg olyan apró hibájára derült 
már fény, melyek meggátolhatják abban, hogy réeákésab vegye fel a harcot a 
piacot uraló Nintendóval szemben. Itt van rögtön a játékok tárolására szolgáló 
MMC (MultiMediaCard), melynek előállítása állítólag ugyan olcsóbb, mint a 
GBA-s cartridge-oké, a mérete (nem a tárolókapacitása, az 8-ó4 MB) viszont 
kevésbé szerencsés: alig nagyobb egy átlagos bélyegnél. A behelyezésük is kö- 
rülményes: először is el kell távolítanunk a Készülék hátlapját, kiemelni az aksit, 
és egy SIM-kártyákéhoz hasonló slotba csúsztatni az MMC-t. Ez a megoldás 
borzasztó, bonyolultabbat és lassabbat akarva sem találhattak volna ki a Noki- 
ánál. Aztán ott van az a 21 gomb: a telefonáláshoz jól jönnek, de játéknál már 
nagyon zavaróak tudnak lenni. Az N-Gage tesztpéldányait kipróbálók mind ar- 
ra panaszkodtak, hogy játék közben rendszeresen félrenyúltak — a gombok túl 
kicsik ahhoz, hogy a játék hevében is biztosan megtalálja őket az ember keze. 
A harmadik kérdzést faktor a készülék ára. Az már most tudható (a Nokia tit- 
kolódzása ellenére — rigorózusan ragaszkodnak ahhoz a régi szokásukhoz, 
hogy csak röviddel a készülék piacra kerülés előtt mondanak végfelhasználói 
árat), hogy minimum 250 dolcsiba fog fájni a cucc — ezt a finnek nem erősítet- 
ték/cáfolták meg, csupán annyit mondtak, hogy ,biztosan 500 dollár alatt 
lesz". A 250 dolláros ár pedig magas, egy teljes Kiszőreléső Xbox-ot lehet kap- 
Ai annyiárt, játékokkal, ÚverKittel, kép irányítóval, fökkal-vonóval. A játékok ál- 
lítólag párban lesznek a megszokott Gameboy-árszabással. A finnek a jelek 
szerint ignorálni kívánják a konzolpiacon régóta bejáratott ,borotva-borotva- 
penge" modellt (olcsó hardver, és a szoftveren nyerészkedünk): ők már az alap- 
gépet is profitorientált áron kínálják. Kérdés, hogy ki tud/akar ennyit fizetni egy 
mobil-handheld hibridért... 

A Nokia minden esetre bizakodó. ,Minden általunk gyártott produktummal 
az a határozott célunk, hogy sok milliót vegyenek meg belőle. Ez az N-Gage 
esetében sincs másképp" — mondja Ilkka Raiskinen, a Nokia szórakoztató-di- 
viziójának főnöke — ,2004 végére már sok milliós eladásokat szeretnénk lát- 
ni. 

Az N-Gage mögött meghúzódó filozófia kétségtelenül figyelemre méltó. A mo- 
bil játékgépek multiplayer lehetőségei még egyáltalán nincsenek kiaknázva, és 
a Nokia által követett út (drótnélküli hálózat rövid távolságokra a Bluetoothal, 
mobil netes játék a GPRS-el) helyénvalónak tűnik. John Romero, a Monkeysto- 
ne Games főhonchoja (ex-ID, ex-lon Strom, ugye) hosszasan lelkendezett arról, 
hogy milyen nagyszerű is lesz a metrón utazva egy másik városban tartózkodó 
barátunk ellen játszani — igaza van, ezek valóban vérpezsdítő kilátások. A 
probléma a kivitelezéssel van: az eddigiek alapján a Nokiának nagyon hiány- 
zik a Nintendo 15 éves handheld-tapasztalata, a gép kialakítása álkapködattó 
nak tűnik. Az N-Gage körüli enyhe kel nsédsi jelzi a folyamatosan tolo- 
atott premier-időpont is. Először 2003 februárjára ígérték, aztán május lett be- 
lőle — most éppen karácsonynál tartunk. A Nokia N-Gage jön, már látjuk is, de 
hogy nevéhez méltóan valóban betámadja e a mobil játékok piacát, az még a 





et zenéje... a 


576 KONZOL 





vi 


A tartalom adja el a hardvert" — tartja a régi, konzolokra kiemelten érvényes 
informatikai alapigazság. A Nokia mindent megtesz azért, hogy kellő számú 
játékfejlesztőt toborozzon az N-Gage softveres megtámogatására. Akik már 
Bizjosán ott csücsülnek a fedélzeten: Sega, Eidos, Taito, THG és az Activision, 
állítólag az Electronic Arts-szal és Capcommal is folynak (előrehaladott állapot- 
ban leledző) tárgyalások. Az első játékokat 2003 elején mutatták be a nagyér- 
deműnek, és a múlt havi Game Developers Conferencen is ki lehetett próbálni a 
fejlesztés alatt álló címeket. A Nokia nem véletlenül vitte ki az N-Gaget a GDC- 
re. Egyrészről jó reklám (annak idején az Xbox-ról is ezen a rendezvényen hul- 
lott le a lepel), másrészről meg az ugyanekkor zajló Indepedent Games Festival 
kitűnő alkalom a platform feltörekvő Tejlesztők körében való népszerűsítésére. A 
Nokia egyébként ingyen osztogatja az N-Gage-es SDK-kat (fejlesztői készlete- 
ket), sőt, a third-party (az anyacégtől teljesen független) fejlesztéseket külön le- 
ányvállalat, a Nokia Forum tögfa segíteni. Sokan tartottak attól, hogy a ,sza- 
bad" fejlesztés ötödrangú, hibákkal teli, amatőr játékok tucatjait fogja eredmé- 
nyezni — nem így lesz, mert a ,nagyokhoz" hasonlóan itt is minden játéknak 
meg kell kapnia a Nokia beleegyező fejbólintását. A jelenlegi játékfelhozatal 
meglehetősen vegyes képet mutat. A Sega például kapásból öt játékkal nyit: tő- 
lökvérkézik a Sonic N, atSega Rally, a ViffüasTepnis, a Puyo Puyo, és a Supet 
Monkey Ball. A Sonic N. a hírek szerint megfelelő sebességgel fut, marha jól 
néz ki (nagyon finom parallax scroll és látványos sprite-effektek láthatók ben- 
ne). Nagy hibája, hogy a játék eredeti képarányainak megtartása miatt (elég 
bénán nézett volna ki szegény Sonic duplájára nyújtva) a egész móka , széles- 
vásznú" módban fut, azaz az amúgy sem túl nagyméretű képernyő alig felén 
zajlik az akció. A Sonicnál figyelhető meg az N-Gage kijelezőjének egy másik 
hiányossága: istenigazából csak szemből látható jól, kicsit oldalra föredüvő már 
nagyion gúvasztanunk kell a szemünket, hogy követni tudjuk a villámgyors ak- 
ciót. A Super Monkey Ball rémesen korai állapotban volt bevizsgálható; ennek 
megfelelően egy kategóriával rosszabbul nézett ki, mint a GBA-s inkarnáció, és 
néha egyszámjegyű frame/secundum értékeket produkált — szóval senki nem 
volt tőle elájulva. A Virtua Tennis szintén pre-alpha verzióban kellette magát, 
grafikailag rendben volt, de a teniszezőkkel még csak két irányba (jobbra-bal- 
ra) lehetett mozogni. Ez utóbbin remélhetőleg a későbbiekben még változtat- 
vi mert a jelenlegi formájában a játék nem több, mint egy kirudlaga feltur- 
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bózott Pong. A kínálat legimpresszívebb darabjai kétségtelenül az Eidos játékai 
voltak. A Pandemonium (emlékszik még valaki egyáltalán a Crystal Dynamics 
pörgős-ugrálós bohóságára?) egy az egyben hozta az eredeti Playstation ver- 
zió 3D-s grafikáját, gyorsan és látvélyaáen futott. A Tomb Raider a korábban 
Pocket PC-re megjelent TR-inkarnáció minden szempontból korrekt átíratnak 
tűnt, az originál változat grafikáján kívül annak rosszul megoldott kamerakeze- 
lése is az eredetit idézte 
A Nokia saját fejleszté: kai abból a szempontból voltak érdekesek, hogy 
ezek mutatták meg az N-Gage igazi erejét, a Bluvetoothra/ GPRSre támaszkodó 
multiplayert. A Kart Racing egy roppant egyszerű autóverseny — de Bluetoothon 
kéreszüt röccenésmentesen, és persze Tindég, vezetékes megoldás mellőzésével 
lehet vele többjátékos összecsapásokat vívni, egyszerre akár négyen is. A Virtu- 
ally Board Snowboarding szintén nem a grafikájával (nagyon korai PS1 színvo- 
na, hanem a multiplayer lehetőségeivel nyűgözte le az egybegyűlteket. A No- 
kia NAGYON nagy hangsúlyt kíván fektetni a többjátékos módusz minél vasko- 
sabb kihasználásra: ez az a terület ugyanis, ahol odapörkölhetnek az ilyesmit 
csak linkkábelen (vagyis: viszonylag körülményesen) megoldani képes Gameboy 
Advance-nek. A harmadik, több játékos együttes szórakozását támogató játék a 
Taito Puzzle Bobble VS-e volt: itt a két szörnyikével egymás ellen küzdve lődöz- 
hettük felfelé a színes golyócskákat. Szép volt, színes volt, rendben volt. Látható 
volt még a belső fejlesztésű Bounce (kicsiny pattogó piros labdával kell nyomul- 
ni egy labirintusban) — őszintén reméljük, hogy ez ingyen jár majd a géphez, 
mert teljesen megegyezett a 6-os Nokia-széria bármelyik telefonjához alapból 
mellékelt változata, A THG nem mutatott be semmit, viszont bejelentette, hogy 
több játékot (Red Faction, MotoGP) is át kívánnak ültetni N-Gage-re. 

A játékkínálatot átnyálazva megállapítható, hogy az bizony minden, csak nem 
eredeti. Jó dolog a PS1-es Tomb Raidert hordozható formában látni, és Sonic 
komával is szívesen elszáguldozunk bármikor — de mindezt már láttuk. Oké, a 
Nintendo is erősen épít az SNES-es retro kínálatra, de mégis csak más dolog a 
Mario Kart vagy a Breath of Fire fölött könnyesen nosztalgiázni, mint Lara né- 
nit terelgetni a ádángakban egy parányi képernyőn. Eredeti játékok kellenek 
ide, vagy kultikusabb átíratok — ott a gyönyörűségés vertikális képernyő, álla- 


podjanak meg a Treasure-rel, a kutyafáját! :-) 
e. 
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A TOMB 


RAIDER 


JÁTÉKOK TÖRTÉNETE 


A Tomb Raider játékok lényegesebben újabbak, zöldeb- 
bek, mint a KKT tálent eszet ezekről már 
azt sem igazán mondhatjuk el, pixeles, 2D-s anyag- 
ként fdulok- persze az igazán szócska szándékos, mint 
azt látni fogjuk, azért ha més címen is, e játékok esetében 
szintúgy kiáshatjuk a nyolcvanas évekbe visszanyúló, 2D-s 

ökereket. Zsenge kora, röpke hat és fél éves pályafutása 
slenérs a TEsorszet mórtmost elnyerte az ör megilétő he 
lyet a legnagyobb példányszámban eladott, legnagyobb 
pénzt szakított, legtöbb kapcsolt termékkel népszerűsített, 
Féréktársadalmon kívül legismertebb és egyben legpopulári- 
sabb játéklegendák panteonjában. 


ATR egyébként eléggé megosztja a közvéleményt, sokan 
állnak hozzá szélsőségesen, nnak a s0- 
rozatért, ugyanakkor igen jelentős tömegek utálják is, az 
pedig, Te szél róla, természetesen jó reklám. 
Az did lon, ahogy látom, főleg azok foglalnak helyet, 
akik nem kedvelik a , sex sells" marketinget, azaz, ha egy 
terméket főleg formás női idomokkal próbál egy cég elad- 
ni, ugyanakkor azon multi RPG és FPS bárgélősn szívle- 
lik a TR-eket, akik szerint a szinglipléjer anyagok már ki- 
mentek a divatból. Aztán lgdteknrén olyanok, akiknek 
egyszerűen nem jön be a játékmenet, végül vannak kiáb- 
rándult egykori rajongók is, akik szerint nem fejlődött elég 
dinamikusan a játékmotor (még az ötödik epizód is magjá- 
ban az első alapmotorra épült), túlságosan elavult az 
újabb epizódok technológiája. Rajongói oldalon is több fő 
érv sorakozik fel, sokan vannak, akik a film után kaptak 
kedvet az anyaghoz, a többséget azonban a szexis főhős- 
nő vonzza, aki a férfiak számára ugye egy szemnek kelle- 
mes fiktív bombanő, az egyre jelentősebb női gémertársa- 
dalom számára pedig Terit egyik legfőbb hatol, spor- 
tos, szexis és kalandvágyó ikonja. Ezek is nyomós szem- 
pontok, én mindenesetre szarély szerint főleg a játékme- 
elő ás a kiztőlszhelő voztóleklérindén kiéköt moga 

ögé utasító nagy számába szerettem bele, melyek epi- 
zódtól epizódra ét gazdagodnak tovább. Ezt a 
sokszínű mozgáskultúrát az tette lehetővé, hogy a TR volt 
az első third person megjelenítésű 3D-s játék, ahol a kar- 
akterünket, cselekedeteit és környezethez viszonyított pon- 
tos elhelyezkedését kívülről is láthattuk. A tehetséges angol 

ólyatervező munkásemberek pedig igazán remekül rá- 
Tényszeríettek minket arra, hogy a gazdag mozgáskészle- 
tet a végletekig kihasználjuk a játékban minél több helyen, 





hiszen minden köáteeleő kek egy-egy logikai- 
ügyességi feladvány. Ilyen jellegű játé íg még ma- 
napság is nehéz tolélni aTR-eken kívül, főleg olyat, ami 


igazán versenyre kelne a Core fejlesztésével, így a sorozat 
valahol még ma is unikumnak számít. Persze nem mellékes 
az akcióvonal sem, rengeteget kell lövöldöznünk ezekben a 
játékokban is, talán csak a komolyabb kalandelemeket és 
az interaktivitást hiányoltam eddig, de ha minden igaz, a 
következő epizódban már ezekben sem lesz hiány. 

LARA VS HÚS-VÉR LARÁK 

Mint utaltam rá, a játék nem kevés szexualitást is bevet 


vásárlókat csalogató ként, a sorozat eddigi (mert a 
öles estek lg Üó GE 
karakter is, név szerint Kurtis Trent) főhősnője, Lara Croft 
Fenenkliges férfi álma, felezi É legtöbb játékos nő 
példaképe, ergo roppant eltalált és a köz számára szimpa- 
tikus leányzó. A Core rendesen ki is dolgozta a hátterét, 
tudjuk róla, hogy kő gazdag brit nemesi családba született 
(bazi nagy k is van), és elkényeztetett tacskóként 
tengette életét, mígnem a Himalája felett repülőszerencsét- 
lenséget szenvedett. Magára maradva a zord hegyekben 
megtanulta, hogy In maradhat életben a legszélsősé- 
körülmények között, és egyben megízlelte a kalan- 

kat, így vált az egyik történet szerint (mert időközben az 
írók már kicsit belegabalyodtak a sztoriba) kincsvadásszá, 
sírrablóvá, elveszett ereklyék fosztogatójává, mire visszatért 
a civilizációba. Larához a háttértörténete mellé részletes in- 
fókártyát is mellékeltek a készítők, eszerint Lara 1968. feb- 
ruár 14-edikén született Wimbledonban, Londonban (tehát 
épp most múlt 35 éves), családi állapota hajadon (vén- 
lány), vé ja AB-, magassága 176 centi, súlya 59 ki- 
ló; méretei 85-61-69 tazaz melesteg elég bögyös a hojá 
és szeme pedig barna. 

A karakter tehát annyira ki lett dolgozva, hogy szinte le- 
jön a képernyőről, ezáltal a játékos jobban elfogadja szin- 
te hús-vér lénynek, sőt akad olyan is, aki esen szerel- 
mes belé (ilyet is ismerek). A játék mögöt áló cégek ezta 
gondolatmenetet követve arra az elhatározásra jutottak, 





hogy modelleket is szerződtetnek, akik játékipari trades- 
how-kon, újságokban, interjúkon és egyéb eseményeken 
hivatalos Lara Croft-ként jelennek meg, pózolnak és nyilat- 
koznak. Nem kicsi a felhajtás e modelek körül, így ez az 
állás már több ismeretlen tis manöken számára volt nagy 
ugródeszka komolyabb filmes karrierhez, továbbá FHM és 

layboy címlaphoz. 1997-ben az angol Rhona Mitra tölt- 
hette be ezt a szerepet (plasztikai sebész apja ültette be a 
munkához szükséges szilikonbetéteket a elébe), őt Nell 
McAndrew váltotta 1998-ban (ő került a Playboy címlapjá- 
ra is), majd a holland Lara Weller következett 1999-ben és 
a 16 éves angol Lucy Clarkson 2000-ben. Mivel 2001-ben 
nem jelent meg fő epizód, akkor nem is volt hivatalos Lara 
modell, 2002-ben pedig a holland Jill De Jong-ra esett az 
EIDOS választása, aki jelenleg is népszerűsíti a hamarosan 
megjelenő hatodik nagy TR részt. 


AMI MÁR A POLCOKON 
FIGYEL 


Igaz a TR őrület a kilencvenes évek második felében in- 
db, de valójában a projekt gyökerei azért sokkal távo- 
labbra is visszanyúlnak az jdöben. Kezdetben, 1981-ben 
lett bemutatva Steven Spielberg és George Lucas legendás 
kalandfilmje, az Elveszett Frigyláda Fosztogatói, mel ve 
először, de nem utoljára alakította Harrison Ford Indiana 
andy" Jonestt, a régészprofesszort és kincsvadászt. A Core 
Design le sem özdtetós hogy ezt a témát, alapszitvációt 
és karaktert (még a ruha és kalap is azonos) másolták le 
nem hivatalosan, amikor 1988-ban megalkották a Rick 
Dangerous című első játékukat, mely óriási siker volt renge- 
teg gépen (Có4, Spectrum, Amiga, Atari ST, PC stb.), és 
megalapozta a cég jövőjét. Ez egy 2D-s, oldalnézetes plat- 
formjáték volt, melyben a mozgáskultúra még nem hasonlí- 
tott a TR-re, de a némi logikát és sok ügyességet igénylő 

Ilyák, továbbá a rengeteg csapda már igen, például a 
carók az árkokban és a fent említett filmből is ismert hatal- 
mas kőgolyó, ami a Rick Dangerous legelején is üldözőbe 
vesz minket, szintúgy néhány TR pályán. Ez a kvázi TR 
előd egy folytatást ért meg, a lényegesen színesebb, immár 
nem kéne Jones által inspirált RekDangeröis 21989- 
ben jelent meg szintén számtalan gépre. 


Pár évig pihentette a fejlesztőcég a témát, de 1996 no- 
ejbedtei ismét visszatértek az Indiana Jones inspiráció- 
hoz, ezúttal már háromdimenziós megjelenítéssel és egy 
női karakter szerepeltetésével, ekkor jelent meg ugyanis az 
első Tomb Raider PS-re, Saturn-ra és PC-re (DOS-ra). Eb- 
ből jóval később született Mac és Pocket PC port is, és az 
év végén, a Nokia marokjáték és mobiltelefon ölvözetének 
debütálásakor az N-Gage verzió is piacra fog kerülni. Ké- 
szülttovábbá egy Nó4 átirat is, állítólag majdnem teljesen 
kész is volt, de sajnos a játék megjelenését a nintendősok 
bánatára megakadályozták a kegyetlen üzleti érdekek, a 
Sony ugyanis mi zett a kiadóval, hogy a játéksorozat 

ár évig a konzolok közül csak PS-en jelenhet meg kizáró- 
Ben A Tomb Raider II 1997 novemberében jelent 
meg, immár a konzolok közül csak PS-re, a számítógépek 
közül pedig természetesen PC-re (ez már Windows alatt 
futott, mint minden további verzió) és Mac-re, ez utóbbira 
ismét évekkel később lett portolva. A hagyományt követve 
1998 novemberében került piacra a Tomb Raider III: Ad- 
ventures of Lara Croft, majd 1999 novemberében jött a ne- 
gyedik rész, ezúttal már számozás nélkül, csak alcímmel, 
ez volt a Tomb Raider: The Last Revelation, mindkettő PS- 
re, PC-re és kisebb késéssel Mac-re jelent meg. 1999-ben 
végre lejárt a Sony exkluzivitás, ezért a negyedik epizód 
már a Sega konzolján, a DC-n is játszható volt. 2000 no- 
vemberében futott be az eddigi utolsó fő rész, a Tomb Rai- 
der Chronicles, ismét PS-re, DC-re, PC-re és kis késéssel 
Mac-re, ez az epizód tette le a legkevesebb újítást az asz- 
talra, elég rövid volt, szinte már csak mellékágnak volt te- 
kinthető. Lara látszólag meghalt a negyedik részben (rá- 
omlott egy piramis, és még a most megjelenő részben sem 
fogjuk megtudni, hogy hogyan élte túl a szitut), az ötödik- 





ben pedig négy egymástól független, régebbi, rövit 
történetét mesélék el egymásnak az ifjú hölgy barátai, 
ezeket kellett végigjátszanunk. 


A fő részek mellett megjelentek kiegészítő küldetések és 
hasonló lájtosabb epizódok is, érdekes markefingmodel 
segítségével. Az első ilyen a második rész megjelenése 

után került piacra Tomb Röider Gold név alatt, ez az első 
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e iadása Hz de free zréms 

több új extra pályát is, az egyik több pályás küldetés az 
Unfinished Business, a másik a Shadow of the Cat cím alatt 
futott. Szimpatikus lépés volt a kiadó részéről, hogy ezeket 
a ve a netről ingyen is letölthetővé tették az első rész 
tulajdonosai számára. Ugyanezt eljátszotta a cég még egy- 
szer a harmadik epizód megjelenése után is, akkor a Tomb 
Raider II Gold pal Hl meg, ami a második rész mellett 
a The Golden Mask küldetést tartalmazta pluszba, ami 
szintén felkerült a net-re is. A harmadik ilyen , Gold" epi- 


zód viszont már nagyobb szabású lett, ez végül csak ol- 
csóbb önálló játékként került piacra a negyed rész meg- 
jelenése után, ez volt a Tomb Raider III: The Lost Artifact. 
Ezek sajnos mind csak PC-n és később Mac-en voltak elér- 
hetőek, mindkét gépre kijött a Tomb Raider Trilogy pakk is, 
ami az első három főjátékot és mindhárom kiegészítő epi- 
zódot is tartalmazta egyben. Ezekhez a kiegészítő küldeté- 
sekhez annyit fűznék még hozzá, hogy a bevezetőben nem 
véletlenül hangsúlyoztam csak az angol pályatervezők te- 
hetségét, ezeket a pluszpályákat ugyanis mind egy ameri- 
kai csapat alkotta meg, és szerintem minden tekintetben 
sokkal gyengébb munkát végeztek. 


A GB egy teljesen külön téma, hiszen más technikai szín- 
vonalat képvisel, erre a gépsorozatra a közelmúltban kezd- 
tek el szállingózni exkluzív TR játékok. Az első GBC-re je- 
lent meg 2000-ben, szimplán Tomb Raider cím alatt, ez 
természetesen ismét oldalnézetes, 2D-s játék volt, olyan, 
mint a jó öreg Rick Dangerous, annyi különbséggel, 

a 3D-s TR-ek gazdag mozgáskultúrája és játékmenete is 

nagyon jól át lett írva, nem is gondoltam volna, hogy a 
sokkal limitáltabb kétdimenziós megjelenítés és a né 

bos irányítás ilyen jó átiratot lehetővé tud tenni. Ezt követte 
2001-ben a szintén GBC-s Tomb Raider: Curse of the 
Sword, ez nagyrészt az előző GBC játék motorját használ- 
ta, de pályatervezés és grafika terén nagyon leiskolázta 
elődjét, az egyik legszebb és legjobb játék lett a platfor- 
mon. 2002 legvégén pedig piacra került a Tomb Raider: 
The Prophecy is, ami jelenleg a legújabb TR játék, ez már 
GBA-ra jött ki. Igaz tavon hogy ez már egy kicsit 3D- 
sebb megjelenítéssel és mozgásszabadsággal bír, köszön- 
hetően a 45 fokban lenéző kamerának, a grafikája mégis 
nagyon ronda lett, a mozdulatok száma is jelentősen meg 
lett nyirbálva és a pályák sem sikerültek benne a legjobbra, 
szerintem ez az anyag nagyon alulmúlta a sorozat által 
felállított nívót. Ez persze nem meglepő, ez volt az első - és 
remélhetőleg az utolsó - TR, amit nem a Core fejlesztett, 
hanem a Ubi Soft Milan. 


Végül két apró érdekesség még mindenképp szót érdemel 
így a felsadés végén. A negyedik epizód megjelenése 
után közvetlenül napvilágot látott egy minijáték is, ami 
ugyanazt a motort használta, és bár csak egy rövid extra- 
pálya volt, mégsem tekinthető kiegészítő anyagnak, önálló- 
an futott és ingyen letölthető volt. Ez a Tomb Raider: The Ti- 
mes Adventure címet kapta, a The Times nevű régi, neves 
újság készíttette kis önreklémként, ebben Tutanhamon fá- 
raó sírjába látogathattunk el hősnönkkel. Az apropó az 
volt, hogy a sírkamráról, melyet Howard Carter 1922. no- 
vember 26-odikán tárt fel, annak idején a The Times szó- 
moltbe először. A másik érdekesség a Chronicles mellé 
járt ingyen, Tomb Raider Level Editor néven futott, és érte- 
Ttszetőeni a játék pályaszerkesztőjét tartalmazta, mely se- 
gítségével a kellően elhivatottak és szükséges tervezői véná- 
val megáldottak saját pályákat fabrikálhattak, jelenleg va- 
lamivel több, mint ezer ilyen küldetés (némelyik több pá- 





lyás) éket via) fizess csak PC-re létezik, 
ez utóbbit egyébként a közelmúltban a cég ingyenesen is 
letölthetővé tette, így még azok is szárkssztel át é 





tnek pályát 
játszhatnak az ingyenes küldetésekkel, akik egy játékot sem 
vettek meg. 


HA EGY ÜZLET BEINDUL 


Annak ellenére, hogy a TR világban nem hemzsegnek az 
érdekes karakterek, egy biztos szereplő van csak, a több- 
nyire magányos Lara Croft (ebből következően például a 
témában szinte minden akciófigura őt formázza), a játék 
rajongói nem panaszkodhatnak, rendesen el vannak látva 
kapcsolt termékekkel, hiszen a TR egyike a legeslegzsíro- 
sabb játékon alapuló föndtöszolnak manapság. 

Az összes TR termék közül a legjelentősebb a mindnyájunk 
által ismert Lara Croft: Tomb Raider film, ez volt valószínű- 
leg (ránézésre) az összes eddigi játékból adaptált mozifilm 


közül a legkölt ). Igaz ez sem lehetett csillagászati 
öltségvetésű hol l-i mércével mérve, hiszen a színészi 


gárdában csak két sztár (mindkettő Oscar díjas) szerepel, 
az ügyeletes hollywood-i vadóc kislány, a szimpi, de talán 
tilértékekt karakterszínész, Angelina Jolie, és papája Jon 
Vojahtáminálenki más niemand, talán csokiíNah Taylor ér. 
demel még említést, aki az óta a Max című filmben Hitler-t 
alakította. A mozi szerintem, a kritikusok szerint és a rajon- 
gók többsége szerint is nagyon félresikerült, a rendező, Si- 
mon West (Con Air - A Fegyencjárat, A Tábornok Lánya) 
pocsék munkát végzett, amit az operatőr és a vágó még ké- 
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volt lejjebb húzni, a hat író által összehozott forgató- 

dönyv már közröhej, de talán a film legesk 
rosszabb adaléka mégis a főszereplőnő még akciófi 
képest is minősíthetetlen alakítása. Mindezek ellenére, ha a 
film a 4 fi eszek Ms veteti az ret 
így jó üz izonyult, ez pedig mindig egyet jelent: 
tatást. Ezen jelen pillanatban is dölgozték, valószínűleg 
már csak az utómunkák folynak, és ha minden igaz nyáron 
a mozik műsorára is kerül a Lara Croft: Tomb Raider: The 
Cradle of Life (lara Croft: Tomb Raider: Az Élet Bölcsője). 
Ebben Jolie és Taylor mellett ismét ismeretlen szereplőgár- 
dával találkozhatunk majd, a stáb többi tagja pedig nagy- 
részt le lelt cserélve; igaz az új írók sem valomi nagyágyúk, 
a rendező (a Speed-es és Twister-es Jan de Bont) és az ope- 
ratőr (David Tattersall) személye az én értékrendem szerint 
egy hajszállal ígéretesebb, mint az első rész esetében. 





Aztán ott vannak természetesen az akciófigurák is, mint 
mindig, szerintem ezek így fénykép alapján a minőségibb 
bábuk közé tartoznak, és a többségükhöz nagyon korrekt 
dioráma is jár. Az első sorozatot a ToyBiz gyártotta még 
1997-ben, ezek 5 hüvelykesek voltak, mádal Playmates 
Toys jutott hozzá a hivatalos akciófigura jogokhoz. Ők a 
játékok alapján gyártottak komolyabb, szinte szobor minő- 
ségű 9 hüvelykes figurákat és hagyományos, inkább játék- 
ra való ó hüvelykeseket is, sőt volt egy 12 hüvelykes beszé- 
lő prototípus is, ami végül nem lett piacra dobva. 2001- 
ben pedig a mozi premierje után megérkeztek a film alap- 
jén Készül figurák is, ezek esetében Lara értelemszerűen 
már Angelina Jolie mása volt, ebből készült 12 hüvelykes 
és 6 hüvelykes sorozat is. Ezek mellett profi szobrászok is 
készítenek Lara Croft szobrokat, és árulják őket limitált szé- 
riában netszerte, ezek többsége természetesen mind kidol- 


eres mind árban magasan veri a műanyag ak- 
ciófigurákat. 


Egy időben állítókag komolyan foglalkoztak a jogtulajdo- 
nosok egy TV sorozat vagy rajzfilmsorozat kerdes is, 
ám amíg hezitáltak, egy TV csatorna ellopta az ötletet, a 
nálunk is futó, nem túl sikeres Elveszett Ereklyék Fosztogatói 
(Tia Carrere) egyértelműen a TR mánia hatására indult el, 
amit meg persze az Elveszett Frigyláda Fosztogatói inspi- 
rált. létezik továbbá egy TR vidámpark is, ez a Tomb Rai- 
ék Ride nevet kapta, és az amerikai Ohio államban 
található. 


Végül a képregények is mindenképp említést érdemelnek, 
Lara több Image képregényhőssel is szerepelt minisorozat- 
ban (néhány esetben pedig vendégszerepelt), ilyen volt pél- 
dául Witchblode (Boszorkánykard), Fathom és Darkness is, 
sőt kapott saját képregénysorozatot is, ami természetesen a 
Tomb Raider Eg fut. A sorozat remekül tetszik § 

t, versenyben van még a nagy öreg szuperhősökkel 

is, manapság egyike a legnépszerűbb képregényeknek, a 
története! jók. a rajz pedig kíváló. A képregény népszerű- 
ségét mi sem bizonyítja pia az dl sorozat mel- 
lett EA KE egy szen remek második sorozat is, a 
Tomb Raider Journeys. Ezek sajnos Magyarországon ninc 
csenek forgalmazva, de pár haverral már fordítgatjuk őket 
házilag évek óta, így a két fősorozat nagy része olvasható 
magyarul is a www.tombraider.hu-n. 


AMI MÉG VÁRAT MAGÁRA 


Menet közben már lelőttem minden poént, amit ide a vég- 
szó szekcióba szántam, de foglalj é 
Bár az utóbbi két évben a TR je 
netek kezdtek jelentkezni, hiszen leginkább csak GB játé- 
kok jelentek meg, most, ha minden igaz következik a TR 
kánaán. A jelenlegi sz bégy szerint SALE mozi- 

film — ami nagyon remélem, messze j , mint 
elődje - július 25-ödikén lesz bemutatva Amerikában, a 
hazai premier dátuma még nem ismeretes. A következő, 
hatodik nagy játék pedig még ennél is fontosabb, a kissé 
hosszú, kissé nyakatekert című Lara Croft: Tomb Raider: 
The Angel of Darkness megjelenése egyre közeledik, ez 
szolgált egyébként e cikk apropójávl is. Erről a PS2-re és 
PC-re megjelenő részről (és bizonyára lesz Mac-re is, sőt 
készült X-re is, de sajnos konzolokon ismét Sony exkluzívvá 
vált a fekete doboz tulajdonosainak bizonyára nem nagy 
örömére) írtam már terjedelmesebb beharangozót a de- 
cemberi ba, bár a megjelenési dátum már számos 
alkalommal csúszott, remélhetőleg ebben a hónapban, áp- 
rilisban már tényleg megjelenik, ahogy jelen sorok írásakor 
a mögötte álló cégek ígérik. Az eddi gége látott in- 
formációk szerint egy igazán ütős, teljesen nulláról újroírt 





jesen null 
játékra számíthatunk majd, amiben minden benne lesz, 
ami az elődökben, technikailag pedig teljesen meg fog fe- 
lelni a kor követelményeinek, sőt sok extrát is nyújtani fog: 
Lucasarts és Sierra játékokat idéző interaktív kaland része- 
ket és párbeszédeket, RPG szerű képességfejlődést, sőt már 
kézitusákat is; reméljük, nem okoz majd csalódást, mint a 
GBA-s Tomb Raider: The Prophecy. 











HORDOZHATÓ GAS 
A HANDHELD JÁNAMIA 
JELSŐ RÉSZ) 


E havi Retro kalandozásunk rendhagyó lesz, ugyanis elkanyarodunki 
egy kicsit a megszokott TV-re köthető konzoloktállés egy kissélezábbi 
vizekre evezünk, olyan időkbe és helyekre, aholjázi szó szerint 
kezében tarthatta a szórakozása forrásait :) A jelenfégitini genérééléi 
nyilvánvalóan hozzászokott már a Gameboy Advance / 
hordozható játékrendszerekhez, de mint azt bizonyára őktöstüdjákő 
ez nem wolt mindig így! 

A 170-es években járunk, amikor még a TV játék is nagy szónálkszás 
mít, hát még a hordozható kütyük — eddig a nagyközönség mindössze; 
mechanikus alapú masinákkal szórakoztathatta el magát (golyósítés 
fogaskerekes szörnyetegekkel). A Magnavox-szal egy időben MRZ2) 
jelentek meg az első fél-elektromos játékok, mint pl. a Wacszáltal 
gyártott Tic-Tac-Toe is. Nagyon hosszú idő telt el azóta a GameBoy 
Advance SP megjelenéséig. Ezt az korszakot próbáljuk most bemutat- 
ni nektek egy virtuális ,handheld múzeumi" körséta keretében. 


Akkoriban több mindennel is próbálkoztak, de végül három technika 
kj b S a si VFD és az LCD. evi nel mert s 
alapján különböztetik meg az egyes gépeket — mint al azt a ké- 
sőbbiekben látni fogjuk, jogosan. Az első játékokban még a LED-es 
megoldásokat alkalmazták, ami annyiból állt, hogy színes lámpács- 
kák voltak elhelyezve a gép belsejében, s a játék menetétől függően 
villantak ki, avagy aludtak el - az első sportjátékokban nagy szeretet- 
tel használták őket. (Pl. a Mattel masináiban.) Később, némi idő és to- 
vábbfejlesztés után követték őket a VFD-vel ellátott modellek, ezek már 
lehetővé tettek (fekete-fehér) animált mozgást is - gyermekkorunk taj- 
vani gépeiben is előszeretettel alkalmazták őket. Bár igen sérüléke- 
nyek voltak, feledtette ezt a negatívumot velünk a színes háttérképek 
megléte. A későbbiekben, "79 táján aztán közös erőfeszítéssel meg- 
születtek az első LCD kijelzős masinák - ilyen volt pl. a Nintendo Ga- 
me 8. Watch nevű sikeres szériasorozata, amelyeknek egyes fejlett 

éldányai már háttér-megvilágítással, színes kijelzővel és sztereó 
fárad voltak ellátva (az ébresztőóra és dátumkijelzést már meg sem 
említem, akadt pl. olyan masina is, amiben számológép volt — lásd: 
Tronica gépei). A legsikeresebbek természetesen azok voltak, amelyek 
vegyesen ötvözték az előnyös megoldásokat, így születtek meg az 
olyan csodák, mint pl. a Tony 3D Toytronic-ja is. 

Hihetetlen sok variáció és gyártó által készített játék került forgalom- 
ba, melyeket felsorolni lehetetlen, ezért csak a legismertebbeket érint- 
jük, de szót ejtünk a különlegességekről is. Az egyes gépek sikeressé- 
ge nagyban Tiggöt a földrajzi helyzettől is, nem mindegy, hogy pl. 
egy játék az USA-ban vagy Európában került piacra. 

A legismertebb LED alapú masinák készítője a Gakken volt, mely Ko- 
nami és Sega játéktermi átiratokat dobott piacra — olyan nagy nevek- 
kel, mint pl. az Amidar, éppen a Frogger és a Dig-Dug (földalat- 
ti szörnypumpálás levegővel posszanásig :) — színesek voltak, az ere- 
deti játéktermi érzést varázsolták az otthonokba az asztali (VTL) játé- 
kokkal. (Voltak a cégnek LCD-s dobásai is később, pl. a Trojan Horse.) 

Az utóbbi kategória abszolút győzteseinek azonban mégis a Coleco 
és a Midway termékei (mini-órkád játékok] számítottak. Olyan stílus: 
ban készültek, mint játéktermi rokonaik, olyan nagy nevek prezentó- 
lásával, mint pl.a Donkey Kong, a Pac-Man, vagy a Galaxian - ők a 
siker érdekében alkalmaztak vegyesen LED-es és VFD-s megjelenítést 
is. Úgy kellett ezeket a modelleket elképzelni, mint ha egy játékgépet 
lekicsinyátenénk és asztali változatot csinálnánk belőle, Általában egy 
gép csak egy játékot tartalmazott, de azt mesteri színten tette! 

Természetesen nem feledkezhetünk meg a nagy N-ről és az ő Ga- 
megWatch szériájáról sem (volt később más irányú próbálkozásuk 
is), ugyanis ők először igazán ezekkel tettek szert hírnévre — nagyon 
népszerűek voltak, a sikereiket a már jól ismert j. átiratai, az iz- 
galmas játékmenet és a különböző, állítható: ji föközatok ga- 
fantálták, (Ne feledjétek, "78-ban járunk, majd! 7 évvel a NES meg- 
jelenése előtt!) Mégsem lehet egyik céget sem öLA MRbTZEK kiki- 
áltani, ugyanis a nevek (Nintendo, Bandoi, Troika, , Mid- 
way, Gakken, Moltel, Ente , Tony ás sókettánétökísítetet Kösztt 
játékokat tettek az asztalra, ráadásul ötvözték az egyes ; 
meet mindíg egy lépéssel közelebb kerültek a jelen trendjeihez és 
gépeihez, 




















A Gakken volt az, aki a legnép- 
szerűbb LED-es játékokat dobta pi- 
acra (pl. ilyen volt az arcade-os 
Amidar átirata is). Akadtak LCD-s 
gépei is, mint az isi Trójai 
Fdló, mely többjátékos móddal; éb- 
TKSLSÍ he. rendelkezett — fel- 

latunk a faló megvédése és a vár- 
ba juttatása — nem kis móka! Meg- 
említhetjük még ,asztali" próbálko- 
zásait is, m legnépszerűbb 
iselője a Frogger volt, egy félig 
LED, Kelestl masina a "80- 


as 





1980-ra a VFD és LCD (legtöbb helyen kvarcjátéknak nevezett) ma- 

sinák meghódították a világot - nyilvánvalóvá vált, hogy lesznek 

SAÍASÁB EZOTSN gs jtkar kö tal. Vele ő 

azt a gyönyörű GBA $P-t :) 

Visszatérve a Game 8. Watch-ra, ezek a szériák a legjobban elad: 
áruházakban. 


hatóak ma az aukciós 


I.A Crsytal Screens és néhány ko- 


ellátott változata pedig egyszerűen meg- 


nem más, mint az ATARI Space Invaders és az ATARI Cosmos. Utób- 
bi például holografikus (!) technikát használt volna ("770-es évek köz- 
epe, hölgyek, urak!), de a hatalmas előállítási költsége és leendő ára 
miatt örökre csak prototípus maradt. Akárcsak a Nintendo Game 8. 
Watch sorozatába illő Tetris Jr, amit azért nem készítettek el, mert ne- 
gatívan befolyásolta volna a GameBoy eladási statisztikáit. (A GB-t az 
Atari Lynx gépével szemben igazán a Tetris c. játék adta el.) 

1976-ban készítették el az elő, teljesen elektromos hordozható ma- 
sinákat, melyek a Mattel által forgalmazott Missile Attack, Auto Race, 
valamint a Football nevűek voltak. és szimpla LED technikával készül- 
tek. Michael Katz, a Martel fejese is részt vett az első sportjátékok fej- 
lesztésében, Richard Changgal karöltve (aki dizájnerként dolgozott a 
Mattelnél). Elmondása szerint az első 15 féle sportjáték 400 millió 
USD-s hasznot hozott, aminek a segítségével kek Ált az új tech- 
nikák kifejlesztésére is így születtek meg az ICD-t alkalmazó, két já: 
tékos üzemmódot is lehetővé tevő, multi-képernyős játékok is. (Több 
cég is készített i. gépeket, pl. a Nintendo és a Tronica is.) 

A Coleco eközben a sportjátékok iránti hűségét egy TV-re köthető 
Telstar Arcade nevű cartridge-os megoldású rendszerben látta, mely- 
nek jellegzetessége az volt, a hozzá tartozó kártyák rendszerint 
háromszög alakúak voltak - legnagyobb hátránya azonban, hogy 
kellett hozzá egy televízió - éppen ez miatt nem sok borsot törhetett a 
hordozható játékok gyártóinak orra alá. Népszerűtlenségét az is nö- 
velte, hogy még az Atari 2600-nál is gyengébb, fekete-fehér progra- 
mok jelentek meg hozzá. 

Akárcsak a Mattel , az Entex is LED típusú sportjátékokkal vágódott be 
az ifjonc megszállott játékosok között, melyek némileg nagyobb volu- 
menűek voltak, mint a Coleco Telstar-ja, ezáltal sikeresebbek is, rá- 
adásul kapásból megvolt a többjátékos mód lehetősége is. (Gyakran 
multi-képernyős monstrumok személyében, ahol középen volt a játék- 
tér, és a bal, valamint a jobb oldalon kaptak helyet a játékos által 
használt gombok.) Miután megszedte magát egy szép kis pénzmag- 
gal a cég, belefogott a népszerű gépek hordozhatóvá tételébe is, két 
cartridge-os rendszerrel, melyek név szerint a Select-A-Game és az 
AdventureVision voltak. 

Az AdventureVision egy 150x40 pixeles, asztali masina volt, mely- 
Hz rág játék jelent csaláeneg ela szoli Tefertdlás; TONS, SUB GAL 
ra, és egy Asteroids klón, a $pace Force) mind nagy játéktermi átira- 
tok voltak. A kép úgy jelent meg a kijelzőn, a burkolat mögött 
egy 40 LED-ből álló torgól!) rendszer tükrökkel felvértezve felvillantot- 
ta, vagy éppenséggel kialtatta a LED-eket.. Nagyon merész próbálko- 
zás volt, de szerencsére az emberek rákaptak a dologra, hajlandóak, 
sakke kg eétatkrdlő élte élek dadni érte. A négy cartrid- 
ge-nak még beépített tároló is volt a gép tetején. 

látva az Entex sikerét, egy j Té kelés ÉSz seáteti 

a piacra a "70-es Öö :, meglepően silány sportjáté- 
TT TA B Cöeeála veri lén, özbe (ő pénzelt és ilt pár 
játékot, ezért jelenték meg pl. SZGGMENBKE jiékkilra Ban: 
dai hordozható gépének. nem lett volna sikere. Pozitívumként 
talán a ,tabletop" asztali játékait említhetnénk, melyek a világ egyes 

fjain Tandy néven voltak ismertek. 


A Tomy Tech. már a kezdetektől fogva ott volt a játékaival, ők viszont 
ELL a eletet e: az elektro: 
et teát KITAÉk eat ETO EL TESSS TE 





3D-re, melyből gémer" éti 
nic , me a szerencsés li is 

egyet-kettőt. Úgy kell őket elképzelni, mint iális, műanyag táv- 
árt amiko dó kel nézti 2a ötlá oka játék által megelenített 


j j pe. Enlénen, 
kissrác koromban haver is egyet ,, nem is bír: 
tunk róla leszakadni pár napig - lehet hogy csak a valódi sztereó ze- 
ne miatt :) Természetesen a cég ezeken a masinákon kívül még szá- 
mos újdonságot gyártott (volt pl: sebességváltás, kormánnyal irányít: 
ható autó is) mindenféle formában - de igazán a Toytronic 
3D-ről vált ismertté és erűvé. 

A Milton Bradley volt az, aki az első, cartidge bázisú, kézben hor- 
dozható (azaz nem asztali) játékoknak volt a kiagyalója 1979-ben, 
mely a Microvision címet viselte, Ha mai szemmel néznénk, elég pri- 
mitívnek tűnne a 1óx16 pixeles, LCD alapú kijelzőjével, de "779-ben 8 
millió darabot adtak el belőle a dorabonkénti 100 USD-s ára ellenére 
is — éppen a cserélhető játékok lehetősége miatt. Örült volna minden- 
ki, ha ez így is marad, de az MB-nek állandóan licencelési problémái 
akadtak, ezért ennek hiányában összesen csak 12 játék jelent meg 
hozzá, ami közül az úgyk legsikeresebb a Star Trek Phaser Strike 
(amit később átneveztettek ,mezei" Phaser Strike-ra), a másik pedig 
minden bizonnyal a Space Invaders klónjuk, az Alien Raiders volt. A 
Microvison nem volt hosszú életű, a "80-as évek elején húzta le a ro- 
lót, de még a mai napig igen keresett a gyűjtők körében. 

A Bambino szintén sportjátékokat gyártott, amolyan Mattel és Cole- 
co féléket. Szép sikereket ért el, éppen a népszerű sportokat felölelő 
játékaik miatt, a Nelsonic pedig a nagy növel érvayánókikédtvol is 
mert, számos játékból csinált kézre csatolható kvarcórát, így sem a 
Pac-Man, sem a Frogger, sem a A"Bert nem kerülhette el, hogy óra- 
mutatás mellett még egy szerves játék részese is legyen. Akárcsak a 
közkedvelt Parker Brothers európai futótüze sem, ugyanis ők igazán 
erre a piacra koncentráltak a Merlin szériájukkal, vagy éppen a lö- 
völdözős és rendszerint széles-kijelzős Bank Shot-tal is. A RadioShack 
volt az, aki maga sohasem fejlesztett játékokat, csupán licencelt — Ban- 
dai, Tiger és Tomy ,maradékokból" tartotta fent magát - meglepően 
sikeresen. 

Szépen lassan minden játékfejlesztőt, kiadót és gyártót elért a hand- 
held őrület (az Atari pl. csinált hordozható masinát, amivel a 
2600-ra játékokat lehetett herdozíaóvú varázsolni), az Acclaim a 
Knight Riderrel riogatta az embereket (volt azért jó játékuk is, mint pl. 
az AD8DJ, a Konami jellegzetes külsejű szériahősöket gyártott (legye- 
nek azok Tini Ninja Teknőcök vagy éppen Garfield macsesz), de 
akadtak ismeretlen gyártók, mint pl. az MGA, aki nem volt rest egy VR 
szemüvegtjoy szettet sem piacra dobni, amolyan Tony stílusban 
(igaz, ez már a "90-es évek közepe táján történt). 
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A hordozható játékok történetének talán mai napig legsikeresebb há- 
rom cége, a Nintendo, a Tronica/Radica és a Tiger volt. Multi-képer- 
nyős és széles-kijelzős változataikkal Hong Kong-tól New York-ig 
meghódították a piacot. Köszönhető ez a rengeteg sikeres film, rajz- 
film és arcade játékportnak, amivel minden réteg számára szórako- 
zást nyújtottak. A Nintendo összes ma élő hőse végigvándorolt a kita- 
posott úton, a Tronica pedig a Dragon Fi. hieréve, vagy az AD8D-s 
játékaival és űr-hentelős programjaival sok-sok ember számára tette 

Jedhetetlenné a hordozható masinák játékélményét, A Tiger még ma, 
is ott van a nemes egyszerűséggel kvarcjátéknak nevezett piacon, 
szabványos, rá jellemző formával, film/játék/rajzfilm adaptációkkal 
(van pl. Goldeneye, Street Fighter, Mortal Kombat, Batman, Bugs 


Bunny, Crash Bandicootos játékuk is, de a Sonic-os karóráról 
sem meg), még ma is ik a játékosok leg- 
E 


Mia véső tondkágf Hordozható jték mindíg lesz, amig az enbet 
él az a jellegzetes tulaj j; bármikor, bárhol 
képes hozimába kerten az a Hangos zs szemét agy er ér 


Stinger 















A már említett LED alapú AdventureVision, mely- 
hez csak négy arcade átirat volt kapható, de ezek 
is hatalmas sikert arattak. 


Néhány gépük a konkurenciával akart lépést tar- 
tani és újdonságokat felmutatni — a Crazy Climber 
pl. két karral volt felszerelve — szenvedtek is vele 
rendesen 





Azért az Entex is dobott a piacra olyan játékokat, 
melyek már LCD kijelzővel voltak ellátva, az itt lát- 
ható masinák példák erre. Az Entex örökre beírta 
mg a videojáték történelembe a népszerű játéka- 
val 
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A Nintendo nem csak a Game 8. Watch szériával 
volt jelen a piacon, hanem a mindenkori sztárjaival 
is végigjáratta pl. az asztali játékok útját is — ké- 
szültek így arcade átiratok is, melyek egész szép 
eladási statisztikákat produkáltak. 


ga 





Csak korlátozott számban készültek ezek a remek 
darabok — külön irányítóval, abszolút RARE kate- 
gória. Széles, nagy kijelző, sztereó hang, igen! A 
Nintendo mindig is tudta, mitől döglik agyi 





A leghíresebb széria — megannyi hős, megannyi 
modal és típus. Voltak itt multi-screenes, többjáté- 
kos és széles-kijelzős, sztereó hanggal ellátott játé- 
kok, több nehézségi fokozattal és egy masinán be- 
lüli több játékmóddal. A Gáme 8. Watch, köszön- 
hetően a Nintendo-nak, még a mai napig ott forog 
a köztudatban, hírneve van, és ha egyszer kipró- 
bálod, azt fogod mondani: igen, ez nem semmi! 
Főleg, hogy ezen modellek egyes darabjai 1979- 
ben készü tek. Köszi Martin azt a Donkey II-t :) iga- 


zi élvezet volt vele játszani! Köszönet meg a Nin- 
tendo-nak is, hogy egyáltalán eszébe jutott ilyen 
játékokat csinálni. :) 









Megszokott forma, megszokott kivitelezés, színes, 

széles, magas képernyő és sztereó hang... Ezek a 
átékok még a mai napig forgalomban vannak tő- 
link nyugatabbra levő országokban, méghozzá 
meglehetősen sikeresek a fiatalabb korosztály kö- 
rében. Lehet hogy a Mortal Kombat, vagy a Golde- 
neye címek teszi mindezt? Nem tudni — csak azt, 
hogy ezek a masinák 8-9 éve már a piacon van- 
úak A korai huszonéves korosztály még emlékez- 
het is rá, hogy a nyugati TV csatornákon futó Mat- 
tel Hot Wheels reklámok közt megbújt egy-egy Ti- 
ger is :) 


szk ALÁ hatan 


A Starship egy asztali (tabletop) játék volt, mely a 
sikeres elődökről (pl. a Coleco Zaxxonja) lett kop- 
pinivá; csatába már jer égyjmézei kérő hanem 
egy gombos joy került. A Sonic pedig...nos, íme 
egy újabb kommersz tömegcikk :) 








Az egyik kedvenc lés sokak szerint az egyik leg- 
jobb retro handheld gép) a TomyTronic 3D. A ma- 
sina mondhatni meghódította a világot új, stílust te- 
remtő kinézetével és hangulatával. Előnye, hogy 
még mindig hozzá lehet jutni egy-egy darabhoz — 


igaz, borsos áron —, de gondoljatok bele, milyen 
érzés lehet az, amikor az ember a vonaton vagy a 
metrón ülve egy ilyen játékkal szórakozik :) 


Azért megjegyzendő, hogy a Tomy Tech a ,ha- 
gyományos" játékok terén is domborít - természe- 
tesen itt is belecsempészte az újításokat, elég ha 
megnézitek a Hit 8. Missile tekergethető gombjait - 
biztosra lehet venni, hogy nehezebb fokozaton 
görcsbe álltak az ember kezei... Talán éppen ezért 
szerették ezeket annyira sokan :) 
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fel KElTEKEKIESMESEKT a mSEKSráB bat még 

szerzett tapasztalataimat azzal a játékkal 
kapcsolatosan amely-jálékrólkészílelt-recenzióme 
nak köszönhetően sikerültbejuonToz SZE-KByte; 
onnan pedig jelenlegi-helyemre,-az:576-Konzol 
stábjábatahornart egyelőre MÉG E Herinetelenek 
családjába tartozó férgek: sem-tudnak eltávolíttatni; 
igaz InstagiBe Je Norde maradjúnk-a ftémánálzata: 
valyi teszt elkészítésekor bár még csak japán verzió 
állt-a-rendelkezésemre, de a. Kiseöbrészt angol, na- 
gyobbrészt japárrnyelvű verzió méga nyelvi korlá- 
tok és nehézségek ellenére is felkeltette az érdeklő- 
désemet A programra fordított különös figyelmem 
oka az volt, hogya játékban: bevezető animáció- 
ként fünkcionáló, a neten viszont letölthető előzetes 
ként fellelhető; a játék jobb momentumaiból össze- 
vágott mozi a nexigen Playstation erejét olyan jól 
demonstrálta, hogy saját szememmel is meg kellett 
bizonyosodjak a tényről; bizony ez az anim az első 


AE érdekes alakulásának folytán ismételten 





nyolc-tíz másodperctől eltekintve nem pre-renderelt, 
nem felturbózott, hanem előre rögzített, de tényle- 
gesen a játék valósidejű grafikai motorjával készí- 
tett képi orgia. Nem vicc ez kéremszépen, első rá- 
nézésre még Martin is azt hitte, hogy egy Xbox-ra 
készült fejlesztéssel áll szemben. Csak az idegesít, 
hogy a japán verzió különösen kecses, nondhozói 
már-már szexi Aerodancing 4 címe helyett a hideg, 
vonalas, katonás Aero Elite Combat Academy elne- 
vezéssel kell beérnünk, akármennyire is nem tetszik. 
Lehet, hogy ez csak engem zavar? 


A BŐSÉG ZAVARÁBAN 


Szépen, ötletesen felépített, opciókban gazdag fő- 
menüben találhatjuk magunkat az új játék indítását 
(New game), vagy ha már játszottunk, a korábban 
elmentett rövid, mindössze 80 KB-os állás gyors 
visszatöltését (load Game, illetve Continue) követő- 
en. A kezdéskor beállítható standard vagy pedig 
haladó nehézségi fokozat elsősorban a gépek irá- 
nyíthatóságára van kihatással, az Options / Flight 
Settings almenüben precízen felsorolva megtalálhat- 
juk azon tényezők beállításait, amelyeket a nehéz- 
ségi szint válaszkósó befolyásol. Lássuk sorban me- 


18 


EJE[77 ajá 


IZ EJeje 


lyek. e et - fixszárnyas gépnél azaz 
Tepülőgépneél illetve forgószámyas gépnél, azaz 
helikopiemél feágnémodelksandard  projméslehss 
Töszgek Bra Jokozatraálításával igencsak realisztiz 
kus repülési modellt érhetünk elt-a tapasztalatlan, 
még-nem-igazán-jó-pilóla-jálékos hamar megismer: 
hetrerG-erőolyarr keltemetlerreffektosottzmint pél: 
dául a levegőben történő leállást-és/vagy átbukást. 
Ember légyemütálpán akt egz iyen ki 
hozza a gépetrádálzolkG terhelés velejárója 
sörös látás", ami a-komolyabbimanöverek végre: 
hajtása közben igencsak: zavaró-dolog; szerencsére — 
itt ezt ki.be kapcsol: 
hatjuk (Black out 
/ Red out). Kez- 
dőként a futómű 
fékeinek automa- 
fikus aktiválását 
(Auto-landing 

rr brake) is ér- 

mes bekap- 
csolva hagyni 
mindaddig, amíg nem 
érezzül Í ük, ik 
szállást óan, gépi 

ítség nélkül is a. 
tudjuk végezni. A szin 
tén automata fegyver- 
választás és célpontki- 
választás is elsősorban 
a még nem túl sok re- 
pülési órával rendelke- 
ző pilóta életének 
megkönnyítését hivatott 
előirányozni, ezért az 
első pár alkalommal 
érdemesnek látom 
mindkettőt bekapcsolva 





hagyni. 

További állítási lehető- 
ség hiányában nézzük 
az opciók menü által 
rejtett beállításokat. A 
Game settings alatt a később taglalt riasztások sű- 
rűségét (Defcon), az elfogó akciókra kiszabott ma- 
ximális időkorlátot (Scramble limit), a joy rezgését 
(Vibration), ezenfelül a TV képarányát (Screen), és 
a feliratok megjelenítését (Subtitles) van módunk be- 
folyásolni. A képremegést itt redukálhatjuk minimá- 
lisra a szűrő (Filter) aktiválásával. 

A gombok beállítása (Key config) almenü az előb- 
bieknél nem kevésbé fontos opciók leltára: az irá- 
nyítás típusát a repülésben szokásos normálról (az- 
az ha a magassági kormányt szimuláló kart hátra- 
húzzuk, a gép orra emelkedni kezd) fordítottra állít- 
hatjuk, az irányítást merevre, érzékenyre, vagy nor- 
málra lőhetjük be (Response), továbbá megtekint- 
hetjük, avagy kedvünkre szabhatjuk az egyébként 
alapból jól eltalált gombkiosztást (Customize Cont- 
rols). Ha már itt tartunk tekintsük át azokat. A tolóe- 
rőt a Körrel növelhetjük, az X-szel csökkenthetjük. A 
magassági kormányt a bal kar testesíti meg, a jobb 
a nézőpont változtatására szolgál, akkor is, ha be- 
lülről a pilótafülkéből, és akkor is, ha a gépet kívül- 
ről szemlélve követjük nyomon az eseményeket. 
Célpontot választani a Négyzettel, tüzelni a Három- 
szöggel nyílik módunk. A bal és jobb oldalkormány 
az LI-RI billentyűkre került kiosztásra, az L2 a 














Joe hves ez un orat 


LÉGNTÁNC HELYETT KATONÁSDÍ 


rválasztás, az [2 edge robotpilóta (AI). A 
légféket bekapcsolni a fel, a futóművet kinyitni a le, 
a hutómű fékeit akíválni a bal iránygombokkal lesz 
lehetőségünk. 

A magától értetődő Sound, Save/load és Movies 
almenük ismertetésétől most eltekintenék, nem úgy a 
Views-tól. A HUD állandó, külső és belső nézetben 
külön állítható megjelenítése, a pilótafülke, a radar- 
kép és a célpontot jelző nyil ki:bekapcsolása mellett 
érdemes külön figyelmet szentelni a 
nézőpont beállításoknak (Customize 
view). A Select billentyűvel váltható 
játék közbeni három alapnézet (piló- 
tofülke, hátsó, első) mellé itt lehet to- 
vábbi kilenc, a felhasználónak szimpati- 
kus nézőpontot választani a rendelkezésre 
állózösszesen nem kevesebb, mint 401!) kö- 
zülsEz azért nem semmi, főként ha figyelembe 
vesszük, hogy a végrehajtott küldetések visszaját- 
szásakor ezen nézetek bármelyikét kiválaszthatjuk 
égy külön menüből. 





























Bármely játékmódot is választjuk kezdésként, a 
szépnek nem igazán nevezhető műszerfal: 
tal történő első találkozásunk során 
azonnal megbizonyosodhatunk arról, 
amitnenis érdemes tovább nagyon fe- 
szegetni::a konzolokat nem lehet a minden 
tekintetben reális szimulációk táptalajának te- 
kinteni. Semmi sem lehet tökéletes, 
de azért elég illúziórombolóan 
hata pilótafülke rögzített, 







ráadásul elég csúnyára sikeredett textúrájú belső 
berendezése. az első párhuzamot levonjam 
az egyetlen vetélytárssal, a Ace Combat 4- 
el kapcsolatban, mintha úgy emlékeznék, hogy ott 
azért nem volt ennyire összecsapott a belső tér. Ott 
egyszerűen öröm volt a belső nézetből való vadá- 
szat is, itt ez sajnos nem mondható el. Még a leg- 
nagyobb manőverek kellős közepén sem változik a 
műhorizont állása, nemhogy a sebességmérő, vagy 
uram bocsá! a magasságmérő. Ha csak tehetem 
nem győzöm hangsúlyozni a Playstation 2 korláto- 
zott képességű hardveréről szóló, minden szakértel- 
met néki szöveg több játék által is alaposan 
megcáfolt igazságtartalmát, ezért azt gondolom, 

hogy bár erős grafikával megáldott programmal ál- 
lunk szemben, de azért egy kis üg eéadátsdl egy 
ennél nagyságrendileg szebb, redíszükusabb mű- 





szerfalat is össze lehetett volna eszkábálni. 

Ami még ennél is nagyobb probléma — már per- 
sze kizárólag abban az esetben, ha a játék komo- 
lyabb szimulátor vonatkozásait firtatjuk -, hogy a 
joy korlátozott lehetőségéből adódóan egy magára 
valamit is adó szimulációhoz képest nagyon kevés 
irányítógomb kapott helyet, csak a legfontosabb 
funkciók (tolóerő, irányok, fék, fegyverválasztás, 
stb.) kerültek kiosztásra. Véleményem szerint ha 
máshol nem, egy ilyen jellegű fejlesztésnél például 
nagyon ügyesen ki lehetett volna aknázni az USB-s 
billentyűzet nyújtotta lehetőségeket, amúgy sincse- 
nek elkényeztetve a keyboard tulajdonosok 
Ny játékok terén: mintha a fejlesztők elfelej- 

h. ég tették volna, hogy létezik egy ilyen 

p periféria is, vagy mintha úgy 

gondolták volna, hogy a 
billentyűzet-tulaj- 
donosoknak 

éppen 
















uxkit-beli progra- 
mozási feladatok elvégzése 

során. Nekem igaz nincs billentyűzetem, de például 
az ebben a játékban történő magasabb fokú szimu- 
lációs szint realizálása érdekében minden valószi- 
késő szerint fontolóra vettem volna az egyik USB 
port lefoglalását. 

Az érmének természetesen két oldala van, a játék 
többi momentumát ezért nem érzem ennyire elha- 
nyagoltnak. Annak ellenére, hogy még repülőgépen 
sem ültem, nem hogy vadászgépen, nagyon való- 
színűnek tartom, hogy a repülési modell - főként a 
haladó nehézségi szinten - majdnem teljesen a he- 
lyén van: szinte érezni a gépekkel szembe ható erő- 
ket, a légellenállást, a gravitációt. Mint azt már ko- 
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rábban említettem volt, igen könnyű átfordulni és 
irányíthatatlanná tenni a gépet ezáltal, főként 

ban az esetben, ha valamilyen oknál fogva fikat: 
dunk 1 tolóerővel, va pm manővert SAL 
végrehajtani, mint 1 péld a nagy magasságokban 
történő, többszöri egymás útáni álfordulós; de egy 
elsőre ártalmatlannak tűnő szituációt is követhet 
olyan helyzet, amely miatt katapultálni leszünk 
kénytelenek (amit a gép egyébként magától elvé- 
gez). A program ezen részével tehát nincs gond. 


MOTIVÁCIÓ FÁJÓ 
HIÁNYA... 


jegyeztem meg az Aerodancing 4-ről készített 
bemutatkozó cikkem végén. Ismét utalnom kell a ve- 
télytársra, ahol egy bugyuta, néhol már-már idege- 
sítő kis történetet bona, annak egyes elemeit 
összekötve kellett a missziókat végrehajtani. Itt ne- 
mes MET atés Köek a történetet, pedig 
felépített, vérpezsdítően heroisztikus vonal- 
örezetéssel az egyes küldetéseket összekötő, finom 
kis hátteret lehetett volna adni a játéknak. 
Alaposan felkorbácsolhatták volna te- 
hát a harci kedvet, így viszont 
maradt a jellegtelen 
Combat Academy 
címhez mél- 
tó, a 
tényle- 
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ges motivációt minimálisra csökkentő felépítés: a fő- 
menüből ötféle játékmód nyílik: 

Arcade módban az általunk kiválasztott vadász- 
géppel - illetve a már végrehajtott gyakorló küldeté- 
sek számának fü később már helikopter- 
rel, Harrierekkel el ell végrehajtani a gép által adott 
fegyverzettel rövid, elsősorban elfogó vagy támadó 
bombázó jellegi küldetéseket. A gyakorló módban 
(Training) már jóval érdekesebb a helyzet, itt tehe- 
tünk ugyanis szert a pilóták számára elengedhetetle- 
nül szükséges repülési ismeretekre. Az elsődleges 
tökös egy aranyos kis T-3 motoros géppel. kell 

űrni, melynek során a felszállástól kezdve a kü- 

kg öző egyszerűbb manővereken át egészen az el- 
ső leszállásunkig kell végrehajtani feladatokat. Sze- 
rencsére menet közben, illetve a küldetés megkezdé- 
se előtt instruktorunk mindent részletesen elmagya- 
ráz, nem csak a végrehajtandó feladatokkal, hanem 
a játéktéren fellelhető valamennyi műszerrel kapcso- 
latban.is, úgyhogy ,csak" követni kell az utasításait. 
A főmenüben található egyébként egy részletes szó- 
tár is (Databank), ha egy Tonkrét repülős szakkifeje- 
zésre lennénk kíváncsiak, vagy har éppen csak vala: 
melyik rövidítés jelentését elfelejtettük volna.-Az előb- 
bieknél egy fokkal nehezebb-alap gyakorló küldeté- 
seket (Basic) már egy sugárhajtású T-4 típusú gép- 

I, míg az első formációban végzendő, immáron a 
fegyyeek használatára megtönítani hivatott harci 
missziókat T-2, illetve F-1 vadászokkal kell végrehaj- 
tani. Az ACM tréning módban a vadászgépekkel 
végrehajtható legfontosabb harci manővereket tanul- 
hatjuk meg, míg a Mission elnevezésű gyakorló kül- 
detés egy hosszabb, felszállás-elfogás-bombázás- 
leszállás kombából felépülő teszt. Anyahajó- 
nő felszállás, illetve azon való 
átrepülés és arra történő leszállás 
(CV operation), és a játék 

Tangulatét félelmetes 
mértékben foko- 
zó Harrier 
kül- 














detések (VTOL), valamint helikopteres missziók (Ro- 
tary wing feladatok) végrehajtása során tehetünk 
szert emellett a gépek magabiztos irányításához 
szükséges ismeretekre. 

A történet hiányát jól ellenpontozza az Aero Meet 
2002 menü, amely alapesetben négyféle küldetésso- 
rozatot kínál fel: ek jó-, bombázó-, légi manőver-, 
és kémfeladatokat. A nagy nehezen végrehajtható 
missziókat a gép részletesen értékeli, itt döbbenhetünk 
rá először a tréning módban tanultak jelentősségére. 

A szabad repülés (Free Flight) alatt az Aero Meet 
2002 menüből már ismerős elfogó- és bombázó 


gu. t lelt das 


y 


feladatsorok mellett véletlenszerűen generált időjá- 
rási és napszaki viszonyok közt kell helytállnunk 
(Random mission), míg a végrehajtandó célfeladat 

nélküli szóló repülés (Solo flight) csak arra jó, hogy 
tátsuk a szánkat a játékban szereplő tizenkét pazar 
kidolgozottsággal bíró helyszín madártávlatból tör- 
ténő szemlélése közben. 


Bár eredeti cikkemet nem akartam felhasználni, de 
mivel a japán verzió szinte egy az egyben meg- 
egyezik az amerikaival, ezért véleményem érde- 
mesnek találom a külalakkal kapcsolatos részt 

átemelni. A lényeg tehát, ágy a grafika 
kidolgozottságáról csak teljes elra- 
gadtatással lehet beszélni. A 
gépek festése, és a rájuk 

rakódott szennyező- 
dés megjelenítése 








első osztályú, a füst és a hajtóműből előtörő csóva 
úgyszintén. Elegendő mértékű nagyítás esetén még 
a pilóta lélegeztető maszkjának csöveit is szemügy- 
re vehetjük. A táj remek kidolgozása a földtől való 
eltávolodáskor bontakozik ki igazán, sokszor kap- 
tam magam nézelődésen a feladat végrehajtása he- 
Iyett. Az aláfestő zene japán rock, kelöen fülbemá- 
szó, és szerencsére cseppet sem idegesítő: párszori 
meghallgatás után már KE a nótákat. A 
hanghatások is jók, és bár a 
ágyú hangja eléggé elcsépeltnek tűnik, de gyani- 
tom, hogy a valóságban is ilyen hangja lehet, mert 
eddi manba - nem csak konzolra írt — szimu- 
látorban hasonlóval találkoztam. Egy magára vala- 
mit is adó programból a többjátékos mód sem hiá- 
nyozhat, nincs ez máshogy itt sem, bár az igaz, 
hogy i-Link battle ödlák nyomták sem találtam, így 
a szokásos horizontális-képernyőmegosztásos meg- 
oldással kell beérnünk. 





erek közül a gép- 
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LA 


MÁR NEM ESKÜSZÖM 


A jelenleg is folyó, kétes célú és legalább annyira 
kétes kimenetelű háborúra nem szeretnék szót vesz- 
tegetni, annak ellenére, hogy az ott harci feladato- 
kat teljesítő gépek jelentős részét berepülhetjük a já- 
ték folyamán, valamennyi fontos, korszerű géptípus 
szerepel a repertoárban. A kidolgozottsággal csak 
kisebb gondjaim voltak, viszont az összelüggő tör- 
ténet hiányának köszönhetően a motiváció igencsak 
CéS zott, amely Há T a véletlenszerűen leküzden- 
dő el gő (Scramble) küldetések sem tudtak pótolni. 
Ennek ellenére most, hogy komolyabban beleástam 
magam a programba, korábbi véleményemmel el- 
lentétben úgy gondolom, hogy az Aero Elite Com- 
bat Academy nem csak hogy méltó vetélytársa az 
Ace Combat negyedik epizódjának, de le is lökheti 
azt arról a képzeletbeli trónról, amit az mindezidá- 
ig elfoglalt. 

[Dae] 
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Élvezet volt olvasni ezt a cikket, látszik, hogy Veres 
Mestert totálisan elvarázsolta a játék. De egy kicsit 
visszás érzéseket is keltett bennem - nehéznek és bo- 
nyolultnak tűnik, olyan programnak, amire hetekig 
kell összpontosítani, semmi mással nem játszani, mert 

ébként elveszted benne a fondlat, kiesel a ritmus- 
ból. Ehhez pedig egy totálisan ,elvadulf" japán RPG 
rajongó szükségeltetik. Sajnos, akármennyire szere- 
tem is a témát, én nem vagyok az... :( 
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[TANOK SANT a 


kiváló 

jó 

kiváló 

jó 

kiváló 
1 Játékos 


memóriakártya 8mb (163 KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v hangulatos, király sztori, 
kulturális háttér 
X egyes helyeken nincs zene 





TESZT 


ride Fighting Championship, vagyis Büsz- 
keség Bunyó Bajnokság — magyarra sza- 
badon torzítva, létező, közkedvelt küzdős- 
rt, a ,mixed martial art" ete] ELEN VÉei 
EÁLASEATÁT TENKES TURN VAKHAATTOKÁBE TA 
kivesz EE EN TÉT e Lk ke sa 
ság. Minden megengedett, a szabályozás minimá- 
NEY teret: eza tsső Mea li (nem ketrecben), 
leginkább a hazánkban is népszerű street-fighthoz 
hasonlítható. A Pride Brazíliából ered, egy bizo- 
nyos Gracie család udvarából, de kett [E 
MOSZ A AL SzG ke tai 
jé senki, aki még nem hallott róla. 
EST A ska] ENG 
sa felet DEL Á Se ertetelate ÁD a ATA 
NES Viewers Choice Canada) nézői követik fi- 
gyelemmel. 
CLEAN ek eg SS át Zene] 
CSS SÁ S LL stk zée 
tartja a versenyzők alapvető küzdőnemét. A játék- 








ban is stílusnemek egész garmadájából választha- 
tunk: Jiu Jitsu, Karate, Kick Box, Judo, Free Fight, 
Wrestling, Muay Thai, Sambo, Shooto Fighting, 
DA e a legfontosabbakat említsem. Itt nem az 
a nyerő, aki saját küzdőnemében a legjobb, hanem 
aki mindegyikben fel tud mutatni valamit. A Pride - 
EKE e a e SS tel SZG NEL 
semmi nem garantálja mondjuk egy Judo szá 
MAL ke sát gel lel atee teti 
éri. És egy bokszoló sem TESZT 
KET La AES EAK  k kazettát zágtti 
KA ÁG OL ÁAK Alte 
ráció, mégis több mellébeszélést látok e csodás 
[teli KAT [TAT e sztete ÖNÉ LV ása] 
szerint egy cselgáncs-mester könnyedén megvédi 
fát fegyverjelen utcai huligánok ellen; sót, o: 
TÖNEÉLSÁK CA ezrest ába] 
CE ESZT e lsA 
Merle el real mély játszhatóságot 
[LAGE etel T LK ezstat] LVALSST] LA lehet 
Me KZTt na DYBBÍTA vez date táse A 
[rez ELL CT öri [9 16 ISSN ZT 
mozdulatok megvalósítása jóindulattal is csak átla- 
I ezé SZTALIN Yet es ETT Laj 
náluk a jól kidolgozott birkózás-rendszer. Az imént 
említett gombok közül kettő-kettő egyidejű lenyo- 
másával és a megfelelő irány megadásával külön- 
böző elkapások, gáncsok, dobások és a földharc 
során előforduló leszarítások hozhatók elő. Az 
[EY Ze tea so ást ás ETL eza ee el rZekto te 
a küzdelmet, nincs kettőt hátra, le 4 ütés" jelle- 
gű kombináció, minden előhozható mozdulat 
ENNE ELÉ 
Meet e et vá s ALA KZT ETT 3 
alaphelyzetből nem jók semmire, de mint a 
Tekken korábbi részeiben, szerencsére itt is 
állítható rájuk igény szerint kombó. Ahogy 
a jól játszható verekedős anyagoknál álta- 
lában, a gombokat érdemes nyugodtan, 
taktikusan használni. A pánikszerű, ész nél- 
küli nyomogatás egy képzettebb ellenféllel 
EU Me KO e Nee tl 
detét általában heves pofozkodás jellemzi, 
TAT LeZA el ettol d lelte ee felest ajl lt 
Tzetelee eke jee a e 
lő pillanatban megragadni az ellenfelet, és a 
Lél FEE TON ÁSBB OK s eti 
jaiba bonyolódva hempereg a közönség színe 
előtt. Hanyatt fekszik az egyik, arcát ököllel veri a 
rajta térdelő másik, a kamera lencséjére pedig frö- 
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csög a vér. De fordíthat kiszolgáltatott helyzetén az 
MET eke álása álsi te 
VA s VALJA ELNE Z MTA 
enne Adás zet [ete 
korlott játékosok így percekig is hancúrozhatnak 
egymáson, ami körömben az utóbbi idők legna- 
(aa ee áss ele elet ellá usa 
nyezte multiplayer során. Felmerült azonban kedé- 
EA ea ÉSE SZ ekes la ee eto lale kás Kesz aTÓ 
szerint a kelleténél mintha kicsit melegebb lenne a 
levegő a Pride FC szorítójában. Már akkor felforr 
szinte a pironkodó játékos kezében a kontroller, 
[zab e Me ZENG SONATA 
Laza Te zt LTE ej Ze etsálvl 
IGNLNE S Tea S e Le 
az alsónadrágban fetrengő alakok felvesznek. És 
az átdobásokról, gurításokról, amik olyan le- 

helet finoman 

mennek végbe, 

LÉ ÉH 
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bántani szeretné egyik a 
másikat, hanem óvatosan 
Mesa ek TN 
ILO LL LOL MÉSZ A keméééény! Martin) 
LES LA ÜL SA ete ee lee e ATA 
ez ESZT EST TS a ee őn 3 
objektíven szemlélve a grafikai kivitelezés csak köz- 
epes, PS2-őn még épphogy nézhető. Legfőbb prob- 
léma a textúrák minőségével van. ZUG 
ha nem is borítaná semmi az egyszínű 3D-s mo- 
I LLOSATÉS ESALT ETT e ELLA UO Ve ALT 
anyagnak, mint élő szövetnek. Jó viszont a karakte- 
rek feje és arca. Mind szépen kidolgozott és az ere- 
[SES ELÁLLÁS E SL ELLA KSZT A 
LEELÉS HENBE KELSZ ETTE TA 
de leszámítva a magasságbeli eltéréseket, a szerep- 
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ky 















lők teste így is túlságosan hasonlít 
egymáshoz. Nagyot lendít a játék végértékén, hogy 
mindenki a személyes tulajdonságainak megfelelő- 
en lett animálva. Majdhogynem a hátán viszi el a 
játékot egyedül az, hogy olyan Pride FC legendák, 
[LA CSETeL TSte ar felele lna ele eleji Mole ZZÉST A 
Me steal ee ee e el Te LTH 
úgy mozognak és olyan fogásokat ismernek, mint a. 
MeeeAeeTA 
Amint azt a TV-ben közvetített bunyóktól már 
megszokhattuk, a Pride-ban is legalább akkora 
este elteres rác ell e eelg etés áll 
tés, mint maguk a menetek. A fejlesztők " 
igyekeztek ezt a plusz elemet minél hatá- 
sosabban integrálni a játékba, így tör- 
MEN ee ke esáláEeszetáe el 
MOSSZT aes e ee elt 
mint maga a küzdelem. Persze 
nem kötelező minden alka- 
era] 
EzStjes sallangot, 
Ab tori a 
[elseje dol agyása 
CA tÁt ea 
Aa eN else 
ZS: [etyáető rövid 
videóklipet láthatunk az illető 
Mk ZZol Celfe eat flálk s el so MTESZ] VT 
ból, ami többnyire techno-betétekkel megpakolt erő- 
EZ AeOÍT e ea e total És! MA ZZTÜG TI Ezt előtt, füst, 
fénykavalkád, tűzijáték és nágy üdvrivalgás köz- 
CLA TOL Éozáte se esále E TE TEN A ETET 
Ces ed MEL S Se Ae S 
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mind úgyanúgy néznek ki) eljut a küzdőtérig. Ott 
saját modorának megfelelően üdvözli a tömeget, 
ugrál, vagy éppen minden irányba tisztelettudóan 
meghajol (a japánok általában]. Ezek után az ellen- 
felet is felkonferálják, a videót követően ő is bevo- 
[LT ALLT KE e Ee Sas e esz ALA Le) 
gyorsan elhadarja a éli 


KeLoAtskáz EZ oli 







j 
he 


dik a meccs. Úgy megy minden, akár a valóság: 
ban. A szokásos környezeti elemek kivitelezésére 
Celgataki nem fektettek túl nagy hangsúlyt a készi- 
tők. A háttérben 2D-s tömeg őrjöng, plusz néhány 
fotós exponál a ring tövében. Két menet közt az 
edző hang nélkül magyaráz, egy ember pedig au- 
ra-masszázsban részesíti jr ZA SL 
nem ér hozzá a lábhoz). Ezekben a rövid szünetek- 
ben feltűnik egy csinos lányka is, őt mindig más 
szögből mutatják, érdemes hát minél több menetes- 
OLLÉ át ETT e Ce e ET g 
lehet panasz, jókora logók virítanal A CA eje NAT 
ELO bogete a figurák sajnálatos módon nem egy- 
szerűen lépkednek, hanem valami furcsa képesség 
birtokában csúszkálnak. Ez elsősorban a menetek 
KETTEN e És] 
két ellentétes sarokból egymás felé közelítenek, és 
[ELESL A ETV LO ea Ae e o eLLTEZ e ts lelte alatti 
a megtett útjukkal. Kínos továbbá, hogy az emberek 
testén jó pár pofon után sem látszik semmi külsérel- 


MARTIN BELESZÓL! 





NO e SN ká a áseeeeMEteá 
folyik, hanem spray szerűen, apró pettyek formájó- 
Ke Lzae asÉ e 
színén kívül nem is igen emlékeztet vérre. 
CE SrAG si tl egy szokatlan 
opció, mégpedig a ,com vs. com" mérkőzések lehe- 
tösé Bizet az CIRSSÁT e eeetáke ese ák 
EA ALA ee e Lee] 



















játékos azt nézi, miként püfölik egymást a gép által 
Me ANdle EgG AG E Yes vá aa 
elttete ea LSSZ e S OT áe vál táe ral laálaal 








kóla társaságában órákig bámulhatunk, sőt, videó- 
AGA teás ta Ae terhe] 
játék készítői — velem ellentétben — véresen komo- 
ba [eleste Áe szá kzázza ez 

GAS e ték eLS tulelo ee lek Melátási 
ESÉS etet] 
ító magunk választhatjuk tvevőket. Itt tet 






szőlegesen beál 
karakterek számának arányát, ami egyaránt ideális 





TOT e s esel 
saságok szórakoztatásá- 
ra is. A ,one match" ér- 
telemszerűen egy szimp- 
[CAT eles at el) 
Fe e 
lee pi MA 
rlgerzd edz SUN 
[eagle oli veelderilettelelaN 
A survival" mód is is- 
rá See ee kás áz 
[eetiste et eslÉ 
LÓ E eoeelglstl 
lenyomni egy nekifutás- 
s Zoe Zs e tL Lo 
gunkban a lelket, amíg 
EA] 
Ugo ása 
munkált karaktergenerá- 
ezaz zó 
álmaink Pride bajnokát, 
pt EAN Ve ea 
nében a öszizbsenlési NN GEL ELT A SEl 
tekbe menően állítgathatjuk a megjelenését (súly, 


magasság, bőrszín stb.), választhatunk neki alapve- 


tő küzdönemet, meghatározhatunk egész mozgás- 
folyamatokat, végtelenségig variálhatjuk a kombóit. 
De aki nem kíván sokat szöszölni ilyesmivel, válo- 
gathat az előre mentett beállítások jé is. A bir 
ography" címszó alatt közelebbről is megismerked- 
hetünk a versenyzőkkel. Itt rövid leírást és néhány 
beállított, pózolós fényképet találunk róluk. Attól 
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gyelemreméltó ez a szekció, minden licencelt sport- 
program példát vehetne róla. Következő menüpont 
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ben volt karrier lehetőség. A PFC-ben viszont nincs, 
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Audio vonalon szintén gyengélkedik a program. 
Az ütéseket, rúgásokat kisérő puffanás leginkább 
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lékeztet. De minden bizonnyal szándékosan lettek 

yen borzalmasak és irreálisak a hangok. Felfi- 
gyeltem ró, hogy ha magam játszom, nem is za- 
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szóban forgó zörejeket. Meccs közben érdekes mó- 
don más hang nincs is, a küzdő felek nem beszél- 
nek, nem nyögnek. Kommentátor sincs, pedig le- 
hetne, mert a meccseket állítólag remekül közvetíti 
egy bizonyos Stephen Ovadros és társa, Bas Ru- 
ten. Zene akad szép számmal a játékban. Már az 
intró alatt mellbe vág a véres képekhez még vélet- 
lenül sem illeszkedő, himnikus, patetikus muzsika. 
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ményeket, de a fanfárok is előkerülnek újra, pl. a 
győzelem mámoros pillanatainak aláfestéseként. 
A Pride FC végeredményben egy jól kezelhető, 
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mációk megvalósítása tetszetős, hitelesen tükrö- 
zi a megmintázott személyek egyéni tulajdon- 
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telennek mondható, sem a látvány, sem a 
hangzás nem kiemelkedő. Egyszemélyes 
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€ A sokoldalú pályaszerkesztő lehetővé teszi, hogy megépítsd álmaid Jurassic Park-ját! 
€ Tedd próbára ügyességed 12 izgalmas küldetésben; mentőakciókkal és a dínók megfékezésésével. 
6 Tenyéssz 25 dínó fajt a keltetőben és gondoskodj róluk a szabadban. 
6 Barangolj a saját parkod látnivalói között a különböző kamerák segítségével: 
parkőr, helikopter kamera, Safari nézet és látogatói távlat. 
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www.universalinteractive.com 
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Előző számunkban ismertetett , értékelési ma- c SE 
gyarázatunk" alapján a 7.5 pont egy ,jópo- A - [/ 1-2 Játékos 
fa" stuffot takar. Nem is vitatom az ered- 5 memóriakártya 8mb (218KB) 


ményt, ha Dzson ezt mondja, legyen így. Ne- analóg irányító (dual shock) 


kem csak annyi a bajom, hogy amint azt a 4 5 / tl G v szép és játszható dakar verseny 
nagy ,PS2-es autós" szakértő barátom, Győ- 4 A Xx a motorokat nagyon elrontották 
ző mondja: a GT3-hoz képest minden autós kh. 
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aMi a fenét lehet egy horgászós játékról írni?" 
- elmélkedtem magamban, miközben Martin 
atyánk elém tette a két egyoldalas teszt játékait. 


,Horgászós...2" — kérdeztem rá félve, de meg is 


bántam, hisz a főnök tud angolul, és a borító is 
egyértelmű. De talán poén, vagy félrenézte a 
játékot, és valami Tomb Raidert vagy ilyesmit 
szánt, de nem. , Az!" — közölte szárazon, majd 
megerősítette, hogy egy oldalt kíván áldozni a 
drága nyomdai papírból eme hidegvérű, kopol- 
ús állatok kihorgászásának szimul 
SEGA stuffra. Így végül haza is hoz- 
tam, miközben felrémlettek előttem gyermekko- 
rom horgász kalandjai, mikor faterom mellett 
untam magam (általában) halálra a nyári Du- 
na-parton. Az öreg pedig nagy horgász, a hal- 











szezonban a fülemen jött ki a halászlé meg a 
sült hal. Brrrr. Itthon persze felkerült a polcra, 
mert Pató Pál üzemmódra váltottam (, Ej, rá- 
érünk arra még!") a Dark Chronicle miatt. Az- 
tán jól le is betegedtem, szóval megettem egy 
iló bogyót és amíg hatott a szer, addig ját- 
szottam a gaméval és beszélgettem Jézussal 
(aki egy bögre tea képében jelent meg nekem 
és szólt hozzám) majd mentem az ágyba dög- 
ledezni. Na de minden jónak vége szakad egy- 
szer, s a mai nap ünnepélyesen felbontottam a 
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Kipróbáltam a stuffot, fogtam 
egyszerűen semmit sem éreztem. Ez a gome 
annak lehet izgi, aki mindenféle víztől távol 
éli le életét — mondjuk egy örökre szobájába 
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fóliás dobozt, hogy a pecás program tesztjét a 
virtuális horgászok elé tárjam. Íme. 

Mialatt töltött a játék, azon elmélkedtem, hogy 
végül is a Dark Chronicle-ben is kellett eÉssal 
ni, szóval van valamilyen szintű átfedés a két 
stuff között. A program tái ja a 6OHz-s 
képernyőmódot, ami azért jól eső érzéssel töltött 
el (vagy ez inkább a bekebelezett töltött paprika 
miatt volt?). Gondoltam, nézegetem az intrót egy 
darabig, de ehelyett csak egy Continue és New 
Game Telirat jadott. Na szép. Start gomb és 
bejelentkezik a főmenü. Mivel a használati utasí- 
tást kiszedtem a dobozból és átpörgettem egy- 
szer, gondoltam, hogy a Free fishing pont jó 
lesz kezdésnek, aztán majd haladok szép sorjá- 
ban. A szabad cejgolást a Sas tó öt pontján le- 


hetett véghezvinni, szabadon választott hónap- 
ban, érában és időjárási körülmények között (le- 
hetett volna halőr is opcionálisan a stuffban, 
mondjuk a hard fokozathoz, aki elől arcade mó- 
don kell menekülni, ha elkap engedély nélkül — 
de ne álmodozzunk). Tadaaam! És már ott is ül- 
tem diadalmasan csónakom elejében, amit az 
analóg karokkal lehetett kormányozni, a haladá- 
si sebessé. ped igen fura módon külön kel- 
lett megadni ozzá. ne bízzunk azért min- 
dent a véletlenre, hősünk kap egy halradart is, 
ami csi jelzi a vizuális képernyőcske mel- 
lett, ha halakat észlel. Mondjuk itt még nem tar- 
tottam, mert azzal voltam elloalala, a csó- 
nakot teljes erővel a partnak vagy a stégnek ve- 
zelvea fickó hangos sikollyal essen be a vízbe. 
Sajnos rá kellett jönnöm, hogy itt ezt nem lehet, 


mert maximum kissé kizökken az egyensúlyából 
és annyi. Csalódottan kezdtem hát neki a pecá- 


.  zásnak, ami oly módon megy végbe, azX 
ék egy végbe, hogy 


Jttha kart mejd az X ijabb le 

egy csalit (ha akar), majd az X újabb lenyomá- 
sával a bedobási stílust Enomíth ja az irány 
gombokkal (sima, hátulról, visszakézből, oldal- 


ról), majd ha ez is megvan, akkor az L1-gyel 
tja be végre a cuccot (vagy X-et is nyom- 


hat, míg a csali a levegőben van). 

Plotty. És innen már alulról követjük az esemé- 
nyeket, mivel horgászatunk alapvetően nem 
úszóra épülő felszíni lebegtetés, hanem igen akt- 
ív elfoglaltság. A lényeg az, hogy a csalit az R1 
vagy pedig a jobb karral orsózzuk be, miköz- 
ben a ballal ide-oda mozgatjuk is azt. me- 
lyik csalit milyen sebességgel, vagy milyen figu- 
rákat utánozva kell vontatnunk, azt a Data book 
menüpont Lure data részében találjuk meg. És itt 
gondolkoztam el először azon, hogy talán ez a 
játék mégsem valami céltalan és motiválatlan 
tlomkodási ugyanis 102 féle művacakot tettek 
be a készítők! Bár ugyanannak a csalinak a 
színváltozatait is beleszámolják, gondolom, 
megvan az értelme, és nem kéne csak azért fi- 
káznom, mert én eddig fee] csontit (há- 


zi légy lárvája, tök jópofa állat, mert egyszer fel- 
borult a doboz a hűtőnkben és szanaszét mász- 


tak a kaják között) és csemege konzerv kukoricát 
áttam ilyen céllal a horogra aggatva. Ja nem, 
hazudok, mert snecit is, ami a márna, csuka és 


süllő nevű halak kifogására volt jó, hogy mohó- 


águk eredményeképpen megnézzék a sütőnk 
bekejét is, egy s sült krumpli társaságában. 

Szóval, ott tartottam, hogy ücsörgök a csónak- 
ban és lesem a sárga műhalamat, amit vontatok 
is a móka kedvéért. Semmi. Odébb megyek, 
semmi. Így ment ez vagy negyed óráig, mikor 
végre feltűnt egy hal! Hú, a szíven gyorsabban 
vert, éreztem az adrendlint, ahogy szétárad az 
ereimben! De a hal csak követi a csalimat, majd 
elfordul és elúszik. Anyád. Új bedobás, most ket- 
tő jön, és az egyik megszánva bénázásomat, be- 


kapja a horgot! Áááá! Vazzeg, mivel kell itt be- 
vágnil2 Nyomkodom a at, a hal persze 
kiköpi az ízetlen műanyag átverés kishalat és el- 


megy. A füzetből aztán kiderült, hogy ha a hal 
lenyeli a cuccost, akkor az L1-gyel kell bevágni, 
majd óvatosan fárasztani és húzni be a zsinórt, 

ii néha a botot is (kiírja a program, mer- 
re), de nem csak a zsinór túlfeszítésére kell figyel- 







ni, hanem arra is, ne legyen túl laza! A kiemelés- 
nél pedig akkor kell X-et nyomni, mikor a megje- 
lenő kijelzőn sáv a sárga csíkon belül van. Ezen 
ismeretek birtokában aztán végre kifogtam éle- 
tem első virtuális halát, ami sajna méreten aluli 
volt, de az élmény mindenképpen megérte. . . 

Ez tehát a játék magva. A horgászat persze 
időre megy, aminek sebességét az Options-ben 
állíthatjuk be. A szabad horgászaton kívül játsz- 
hatunk Tournamentet (és nyerhetünk plusz csali- 
kat meg ilyesmit), választhatunk karaktert, trénin- 
gezhetünk, és játszhatunk párharcot a géppel 
vat barátunkkal is. Sajnos nem lehet a csóna- 
kunkkal nekimenni a másiknak és azt felborítani, 
kipróbáltam... A grafika teljesen középszerű, 
zöld dombok, házak, nagy híd, autók, enyhén 
fodrozó és csillámló víztükör, alatta pedi 
visszafogott blur effektes hullámzás. A halak 
mozgása egész jó, és nem is mennek át egymá- 
son ha ütköznek, ami pozitív. De véget is ért az 
oldal. Szóval ha nagy horgászok vagytok, pró- 
báljátok ki, amúgy pedig ne. Na ezt jól meg- 
mondtam... 

Dzson 
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alán a kerettörténettel, vagy az előző 

rész eseményeit sűrítsem össze? Eset- 

leg kreáljak valami elvonatkoztatott 
bevezetőt? Hm... Végül is a Dark Cloud 2 — 
avagy ahogy hozzánk június táján ,átne- 
vezve" meg fog érkezni, a Dark Chronicle — 
egy VALÓDI JÁTÉK. Nem innen-onnan le- 
nyúlt, majd új névvel ellátott ötletek összes- 
sége, nem is valami hangzatos címmel tálalt, 
de üres és semmitmondó kotyvalék, hanem 
egy aprólékosan átgondolt és megvalósított 
alkotás. Ez egy művészi munka, amelyet 
nem holmi pénzéhes amatőrök dobtal 
össze, hogy majd az első rész viszonylagos 
sikerét meglovagolva szúrják ki a szemünket 
válamiyacakkálzaníttmajetügyis ciakoté 
hon veszünk észre, amikor már a pénzünk 
az ő zsebeik felé folyik a marketingpiac át- 
láthatatlan dungeonjeiben. Ez a játék egy 
valódi interaktív mese, ami igaz a történetre 
és a grafikusok által életre keltett virtuális 
környezetre egyaránt. Ajánlom mindenki- 
nek, aki majd beinvesztál a saját példányá- 
ra, hogy tegye be a diszket, majd dőljön 
hátra és nézegesse egy kicsit csak azt, 
ahogy eldemozgat magában a játék. Bár et- 
től még nem fogjátok jobban megérteni az 
ok-okozati összefüggéseket, de hozzászok- 
hattok a világ speciálisan megrajzolt stílusá- 
hoz, és valószínűnek aroma ko y alig vár- 
játok majd, hogy elkezdjetek vele játszani, 
megismerve ennek a lenyűgöző karakterek- 
kel benépesített , térbeli rajzfilmnek" minden 
titkát. 

A DC2 hivatalos megnevezése Role Playing 
Game, ami egy elég jól körülhatárolt stílust 
képvisel a játékok népes táborában. Csapa- 
tunk jelen esetben azonban nem túl nagy tag- 

létszámú, mindösszesen a két 
főhős és egy úgyneve- 
zett , support" kar- 

akter alkotja, 





amiből ez utóbbi — elnevezéséhez méltóan — 
csupán a képességei szerinti támogatást 
Dj az amúgy magányosan hadakozó fia- 


taloknak. A harc persze nem a játék fő alko- 
tóeleme, hanem szoros kapcsolatban áll a 
többi részegységgel, és velük együtt képzi azt 
a bizonyos végső pontszámot, ami alapján a 
legtöbb gamer dönt, hogy nehezen keresett 
pénzét beleöli-e vagy sem. Egy lánc viszont 
olyan erős, mint a feggysrgő b láncszeme, 
és ezért hasal el sok szemetgúvasztó játék az 
5-6 pontos határon, mikor egy kevésbé látvá- 
nyos project simán megugorja a nyolcast is 
alá, Hát, elöljáróban csak annyit mondok 
ennek a négy oldalnak a tárgyáról, hogy a 
láncot rángattam, tekertem, ráugrottam és 
hintáztam rajta mind a 85 kilómmal, de sza- 
kadni sehogy sem akart, csupán egy kis csi- 
korgást észleltem és pár rozsdai Mt ment a 
szemembe. Most nem is Tsdst tól bet, tá- 
ruljon hát elénk a csoda! 


A story száz évvel a Dark Cloud eseményei 
után kezdődik. Mint az köztudott, úgy ötszáz 
éve abban a korban két nagy királyság állt 
háborúban egymással. Mikor azonban a 
nyugati erőfölénybe került, a keleti birodalom 
mindent egy lapra téve a fekete mágiát hívta 
segítségül. Ez ugyan meghozta számukra a 
győzelmet, viszont meghalt a királyuk is a 
végső csatában. De nem ez volt a legna- 
gyobb baj: Dark Genie, ki a mágia hatására 
született meg, rövid időn belül végzett a 

öztesekkel; majd pedig módszeresen 
elkezdte pusztítani a világot is. A 
szörnyet végül sikerült legyőzni, 
azonban a nyugalom ak 400 
évig tartott, ekkor ugyanis egy 
őrült tábornok világuralmi ter- 
veit pátyolgatva újra feltá- 
masztotta azt. A terv be- 





vált, és a borzalom újra pusztítani kezdett, 
aminek egy Nolum nevű falu is áldozatává 
vált — egy fiút kivéve. Toan (merthogy ez volt 
a neve) pedig végül megkeresve az Atlának 
nevezett dolgokat a labirintusokban, segítsé- 
gükkel felépítve a lerombolt településeket, 
majd végül a főgonoszokat is ikvidálva meg- 
szabadította a világot a rettegéstől. (Bőveb- 
ben a 2001-es, novemberi számban olvas- 
hatjátok el Veres Miki ismertetőjét és tippjeit.) 
A Dark Chronidle teljes élvezetéhez azonban 
nem szükséges ismerni ezen előzményeket, 
ugyanis egy teljesen különálló, teljes játékot 
kaptunk a level 5-től, és bár vannak hasonló- 
ságok, de a szabályrendszer elég hamar be- 
tanulható annak is, aki nem ismerte az első 
epizódot. Na, mondjuk ez most kissé félreve- 
zető volt, mert bevallom, eddig platform va: 
pt stuffokat nyoszorgató kezdőknek, 
vagy angolból gyenguszoknak azért nem me- 
rem bátran ajánljak 

ni. Hiába van segít- 
ség a mellékletben, 
meg hiába próbálok 
én is rávezetni indu- 
lásnak benneteket az 
ologcátgi a Chronicle 
nem egy lineáris já- 
ték, ahol megyünk 
előre, aprítjuk a 
monstereket, fejlő- 
dünk és annyi: Ne té- 
vesszen meg hát sen- 
kit a grafikai stílus, 
mert ha beleveted 
magad a kalandok- 
ba, a játékmenet fog 
tartogatni meglepeté- 
seket! 

Mint említettem, a 
Dark Cloud óta eltelt 
száz esztendő. Hogy 
miként, azt nem tud- 
juk, mivel egyelőre 
egy 15 év körüli, 
kt bisgéssi hajú 
leányka rohan egy 
kastélyban, miközben 
kint a vihar villámai 
robajlanak villogva. 
A lány nem jókedvé- 
ből rohangál, mögöt- 
te gonosz alakok fut- 
nak, de őt nem ez iz- 
gatja, hanem apjáért 
aggódik, kinek szo- 
bájában is van pár 
kreatúra. Már majd- 
nem eljut az ajtóig, 
mikor az ablakokon 
beugró két újabb 
harcos elállja az út- 

ját. Monica 





vi tatiman ? 
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fegyvertelen, de hamarosan szerez egy kar- 
dot a fal mellett álló lovagi páncéltól, s ha- 
mar (mármint ez a játékostól függ, mert a já- 
ték itt tanítja be az alap harci mozdulatokat) 
végez velük. Sajnálatos módon nem elég ha- 
mar, a szobában ugyanis apját a földön 
mozdulatlanul fekve találja egy fehér hajú 
idegen társaságában, ki megfordul, majd go- 
nosz mosollyal az ajkán belép egy kék ör- 
vénybe s eltűnik. De máris vált a kép, és a 
másik főszereplő, a 13 éves Maximilian tűnik 
fel, ki anyjának írja visszaemlékezéseit. 
Minden egy esős napon kezdődött, mikor a 
cirkusz Palm Brinks-be érkezett. Max Cedric 
üzletébe sietett, ami afféle ezermester javító- 
műhely a városban, és a fiú itt dolgozgat ál- 
tálában, bárgázdag apjalélégáő helyteleníti 


eme elfoglaltságot. Max boldog, mivel sikerült 
jegyet szereznie az előadásra, amit vidáman 
mutogat az öreg mesternek, őt viszont jobban 


. A SÖTÉT FELHŐ VISSZATÉR... 
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érdekli a srác nyakában lógó hatalmas, piros 
köves medál. Max a kérdésre, hogy mi is az, 
csak a vállát vonogatja; apja adta neki teg- 
nap, hogy viselje mindig, és megy is a lenti 
szobában szerszámát megkeresve porszívót 
javítani, hogy kész legyen estére. Később 
Maximillian felriad — elaludt kissé, s már ro- 
han is a sátorhoz, ahol már adná is jegyét a 
bejáratnál álló bohócnak, mikor feltűnik egy 
vörös hajú kisgyerek, és kikapva kezéből a 
kincset, elrohan! A fiú az embereket kérdez- 
getve végül ráakad, el is kapja, de megszán- 
ja a kis tolvajt és a jegyet neki adja. Ekkor 
frssa dolog történik! A környezet eltűnik, 
csak ketten maradnak, és az idegen megszó- 
lal. Max nem érti, hogy min esett át sikere- 
sen, meg hogy mit tud megcsinálni és miféle 
első ajtó vár rá, de nincs sok ideje gondol- 
kozni, lévén a fiúcska eltűnt és mindeg vissza- 
állt az eredeti állapotába. Rohan is vissza, s 
a jeggyel sikeresen be is jut az előadásra, 
bár úgy néz ki hiába, mivel a tömegtől nem 
lát semmit. Hirtelen ötlettől vezérelve felmá- 
szik a tetőtérbe, és onnan álmélkodva szem- 
léli a bohócokat dobáló erőművészt, de a 
csúcspontot mindenképpen az őket követő 
hatalmas elefánt jelenti, ki egy labdát rúg el 
hátraszaltóval (a képet látványosan, Mátrix 
effekttel lassítva). Ekkor azonban fülét hangok 
ütik meg, mintha Flotsam, az igazgató bohóc 
beszélne erélyes hangon... Mayorrel, a pol- 
gármesterrel! Ez már érdekesebb, oda is 
megy kíváncsian, ezáltal megtudva, hogy a 
bohóc valamiféle követ keres a városban, 
akinek lakói boldog tudatlanságban élnek, 
mivel fogalmuk sincs a külvilág eseményeiről! 
Max ügyetlenkedve zajt csap, s mindketten 
észreveszik! A polgármester menekülésre ösz- 
tönzi, ami nem meglepő azok után, hogy 
Flotsam nem éppen kesztyűs kézzel bánt vele, 
és a fiú nyakában lógó medálban felismerte 
a követ, amit keres! 
gül szerencsésen vé 
Flotsam hatalmas rol 
Maximilian most már kíváncsi, de nem ért 
semmit, és feltett szándéka fényt deríteni az 
eseményekre, így miután megnéztük a kelle- 
mes zenével fűszerezett stáblistát — mivel a 
játék maga csak most kezdődik -, Donny fel- 
szereli egy öreg, de megbízható pisztollyal is 
harci csavarkulcsa mellé, és imígyen indul el 
a külvilág felé a csatornákon át. 





látványos üldözés vé- 
ik, mert Donny elrejti 






Na, itt megint gondban vagyok... mit mu- 
tassak be és mit ne? Miről 
írjak és miről ne? 


Ugyanis a játék lehetőségei az első két feje- 
zelvén jeljessétek kiíviszontha leírok min: 
dent, oda a meglepi! Nehéz dolgom van 
most, mintha egy csúcs filmről kellene előze- 
test és magyarázatokat gyártani, de mindezt 
anélkül, hogy lelőve az érdekesebb részeket 
elvegyem az olvasóktól a fordulatok nyújtotta 
élvezeteket. Hasonló elképzelés motiválhatta 
a készítőket is, ugyanis a Help menüben csak 
a már megismert dolgokról kapunk leírást, 
nem kuksizhatjuk meg azt, mire számíthatunk 
még a továbbiakban. Martin viszont teljes és 
bőségesen kommentezett tesztet kért, így meg 
kellene találnom a kettő közti gyenélt: Azt 
hiszem, inkább megmaradok a jól bevált 
technikánál, szóvel háladjink csak szép sor- 
jában. 

Nos, aki még nem hallott a DC2-ről, az ké- 
szüljön fel egy valós idejű, egyszemélyes 
harcra a dungeon részekben (Monica és Max 
nem szomjas mindig, mint az első rész hőse 
volt, így nem kell vizet cipelnünk), egy telepü- 
lés építgetős rendszerre (persze jobb és több 
lehetőséget kínál, mint a másikban volt), egy 
mászkálós, logikát megmozgató feltalálósdíra 
és időutazásra is, mivel mint kiderül, Monica 
száz évvel Max kora után született, és onnan 
jött át ebbe a világba! Az ok pedig az, hogy 
a gaz Griffon császár a múltat pusztítva akar 
a jövőre hatni, végső célunk tehát ennek a 
megakadályozása, és a fontosabb helyek 
visszaállítása lesz. Ez természetesen nem 
ilyen egyszerű, mint ahogy leírtam, de sor- 
ban haladást ígértem, tegyünk hát így. Előre- 
bocsátom azonban, hogy nem kívánok fel- 
használói kézikönyvet játszani, így lehet, 
hogy pár lényegtelen, vagy olyan dolgot ki- 

agyok, amire úgyis hamar rájön az, aki 
megvásárlása után beássa magát a játékba. 


A harcot már megismerhettük, Monica és Max 
révén is a bevezető történetben, de az csak egy 
kis bemelegítés volt az igazi küzdelmek előtt. 
Harcolni természetesen csak a dungeonökben 
kell, hol a gaz és kevésbé gaz szörnyek minden 
fajtája képviselteti magát ellenünk. Az ilyenkor 
használatos képernyő tartalmaz mindent, ami 
szükséges a bátor hősnek kell a screen innenső 
oldalán: balra fent egészségünk látható zöld 
csík és szám formában is, alatta a három körbe 

olyan tárgyakat tehetünk 
(egvip), amiket a jobb- 
ra-balra jobol 
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kal kiválasztva a Négyzettel tudunk aktiválni, 
feltéve, ha a kör mozog körülöttük (pl. védeke- 
zésnél nem lehet). Ide tehet mindenki azt, amit 
akar, életerő, fegyverjavító, akármi. A jobb fel- 
ső részben a két alapvető harci eszköz kijelzői 
kaptak helyet. Egy közelharc és egy távolsági 



























(SZSZK) 
eigyét ei 


fegyver lehet nálunk, illetve Monicánál a távol- 
sági természetesen a karperece mágiája. A ki- 
jelzőn a piros csíkok és a két szám a fegyver el- 
Mösrátágel ami csata közben csökken folya- 
matosan, és ha teljesen elfogyott, akkor az adott 
fegyver nem lesz használható a megjavításig! 
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TEMA 
Ez igen jó dolog, hiszen ettől sem torkollik elva- 
kult csapkodásba a harc. A fegyverek javítására 
a javító porokat (Repair, Gun repair és Arm- 
band repair powder) kell használni, amiket ve- 
ea is, de egyes ládákban is találhatunk be- 
lőlük. 

A piros alatti kék csík már érdekesebb, ez a 
fegyver szintértéke, amit feltöltve az elhullott 
monsterek után maradó kék golyócskákkal az 
szintet lép, és ezáltal fejleszthető több irányba 
is. Egy fegyver fejlesztése akkor lehetséges, ha 
az értékei elérik a kívánt mértéket. Ezen értékek 
a fegyvert kiválasztva a Status ponton tekinthe- 
tőek meg, az meg, hogy mely értékeknek kell 
még növekedniük, a Build Up alatt fognak piro- 
san villogni. Ha fegyverünk elérte a kívánt érté- 
keit a továbblépéshez, a Build up felirat kékkel 
fog pulzálni. A tulajdonságok nem csak dísznek 
vannak persze. Az Attack az általános tám- 
adási szint, a Durable a tartósság (vagyis, 
hogy milyen hamar használódik el), a Flame, 
chill és Lighting a tűzre, hidegre és elektro 
mosságra érzékeny szörnyek elleni hatékony- 
ság, a Cyclone, Smash, Exorcism, Beast 


és Scale pedig a repülő, páncélos, élőhalott, 
vadállat Mezezárealteze ha jól tudom) és 
gyik 4 sárkány szerű lények elleni támadási ér- 
tékei. Az, hogy melyik lény mire érzékeny, a 
, Monster Notes" megvásárolható füzetből tudjuk 
meg, vagy a későbbiekben megnyerjük Blink- 
horn sheriffet is a csapatunkba, aki ugyanezen 
információkkal szolgál. A legalsó, , Synthesis 
point" szám pediglen a fegyverbe szintetizálha- 
tó összslsk le tól ani később esz 
gyarázok, de a lényeg az, ennyi ponttal 
tudjuk a túlájdönságakat növelni 
összesen. 4— 
Ezyenákezika hagyotránroztát Söt 
hadviselésre, de her térre, alel- 4 
kendezés, ha a DC2 itt megáll- A 
na. Ugyanis Maximilian képes 8£. 
Ridepod (lovagló hü- 
vely/tok - na ha elmonda- 
nám, nekem erről mi jut az s 
eszembe...) elnevezésű, ? 
Cedric által tervezett 





robot masinéria használatára is a játék előreha- 
ladtával (pontosabban az első nagyobb boss- 
nál, amit nem árulok el, hogy mi)! A Rid 
legfőbb tulajdonságai a hatalmas erő, a (kezde- 
ti) lassúság, és az állandó energia fogyasztás. 
Természetesen önjáró harci készülékünk is fej- 
leszthető, de nem csak a erzele, mert a kék 
golyókat az EXP kijelzőn látható számok növelé- 
sére használja és ezekkel az EXP-ekkel aztán 
Cedric ,Upgrade the Ridepod" menüjét használ- 
va vehetünk mindenféle dolgot kedvencünknek. 
Monica sem marad ki a speciális lehetőségek- 
ből, ő ugyanis különféle szörnyekké tudja önma- 
gát átváltoztatni, és ilyen alakjában még beszél- 
getni is tud a hasonló típusú lényekkel! Ez igen 
gyakran mulatságos, pl. egy napraforgó szerű- 
ség elmeséli, hogy fura álma volt, egy emberrel 
beszélt, pedig mindenki tudja, hogy az emberek 
Képtelenek Beszélti Az ololváhásnoz szükséges 


aBadge Box" eszközt a második fejezet vége fe- 
lé kapjuk meg, újabb szörnyeket pedig úgy tu- 
dunk belegyűjteni, hogy ,Gift Capsule"-ba be- 
dobunk olyan dolgokat, amiket az adott szörny 
szeret (pl. sajtok a patkányhoz), egvipeljük, 





























majd harc közben hozzá- 
vágjuk. Ha sikeres volt az 
akciónk, akkor a jószág 
boldog lesz és megjelenik 
egy hangjegy is a feje fel- 
ett. Szörny alakban is le- 
het harcolni, tulajdonsá- 
gokat használni, és a kék 
csík feltölté- 
sével 
ugya 


núgy felfejleszthetjük a 
szörnyet, mint a j- 
vereinket! Egyszóval 
remek móka az egész! 
Nem szóltam még a 
harc fizikai megvalósí- 
tásáról, ami elég egy- 
szerűen betanulható, 
viszont mivel jeeéki 
jő, így nagyol 5 
gyelést is igénylő fel- 
adat. A szörnyek álta- 
lában többféle tám- 
es variálnak, ezeket 
illik megjegyezni a jó 
ütemben történő véde- 
kezés és támadás ér- 
hi ozó Egyes későb- 
bi erek speckó tu- 
lajdonságokkal is fel 
lesznek ruházva, ami- 
vel ügyesen vissza le- 
het teniszezni egy varázslatot (Max), vagy be- 
szívva azt, visszaküldeni a feladóhoz (Monica). 
A használatos gombok: X — csapás (lenyomva 
tartva bizonyos ideig feltöltődés és csapás több 
ellenfélre); Négyzet — kiválasztott felső item 
(tárgy) használa; Háromszög — menü; Kör — 
ellentél befogása (hátra irány 4- Kör a feloldás); 
LI 4. X - távolsági fegyver; RI — védekezés (R1 
4 X - ellenfél vagy tárgy felemelése, amit az X- 
szel dobunk el, célszerűen egy másik szörnynek, 
amitől mindkettőt kiütjük egy időre); R2 — belső 
nézet; és végül az L2-vel talhólönk mögé rakhat- 
juk a kamerát. Az L3-mal a két karaktert cserél- 
gethetjük, az R3 pedig a Ridepod és a Monster 
transform aktiválója. Ha még nincs Monster No- 
tes-ünk, és egy szörnyet támadva a ,no effect" 
feliratot kapunk, akkor nagy valószínűséggel ak- 
tölts fégyverünákél term sok örsdményi fogok 
nála elérni. A csatákhoz tanácsként annyit fűz- 
nék még hozzá, hogy használjuk ki a mozgást, 
hátraszaltót, mert a durvább szörnyeknél nem 
erga abeállok védekezni és párszor kicsapok" 
taktika. 
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Oh, még nem is beszéltem a dungeonökről, 
ahol ezen harcok folynak. Vannak ládák, kul- 
csos és trükkös kivitelben, ritkán gyógyító me- 
dence, egy kijárat és néha egy-egy elágazás, 
amit jellemzően nem azonnal tudunk kinyitni, 
szóval semmi különös vagy bonyolult elemmel 
nem találkozunk. Ami viszont már említésre mél- 
tó az az, hogy ezek a színterek véletlenszerűen 
generálódnak minden egyes belépéskor! Ez per- 
sze önmagában még kevés a szavatosság meg- 
hosszabbítására, ezért minden szinthez tartozil 
három feladat, amit teljesítve medálokhoz jutha- 
tunk, amik jól jönnek majd a későbbiekben, 
mert Mayor Need beváltja nekünk értékes dol- 
Hete ha már csatlakozott hozzánk. Ezek olyan 

üldetések, mint: meghatározott időn belüli kiir- 
tása a monstereknek, gyógyítás nélküli teljesítés, 
valamelyik fegyver, illetve a Ridepod kizáróla- 

e használata, valamint ott vannak a kérdője- 
les, egyelőre titkos dolgok is. A térkép a Select 

mbra jön elő, a dungeonökből pedig bármi- 
cor kimehetünk ugyan, viszont ha van még élő 
monster a szinten, ahol vagyunk, akkor fele 
pénzünk bánja! 
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RPG játék nincs tárgyak nélkül, és meg vagyok 
róla győződve, hogy aki látott már ilyen gamét, 
annak nem lesz gond ezeknek a használata 
sem. Van kaja az életerő helyreállításra, amiből 
találunk néha dobozkákban speciál változato- 
kat is, amik a hedlth csík meghosszabbodását 
vagy a védekező érték (karakter képe alatti cél- 
kereszt forma jel és szám) növelését eszközlik 
számunkra. Van bomba, mindenféle italok a 
e státusz-effektek megszüntetésére (mérgezés, 
lassítás, stb.), szóval ami lenni szokott. 
Viszont! A szabadon felhasználható tárgyak 
alkotóelemeikre bonthatóak, s így fegyvereinkbe 
beépítve azok tulajdonságait növelhetjük velük! 

Vegyünk egy egyszerű példát: adva 
van a Lightning Crystal, ami 

a Status menüpontja sze- 

rint a Lightning értékhez 
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ad hozzá 3 pontot. A Spectrumize pa- 
ronccsal szétszedíetük legyszerte több tákíje 
lölhető, de figyeljük, hogy hány Synthesis pon- 
tot foglal le a fegyveren!). Spektrumizálás után 
az eredeti tárgy eltűnik (vagy csökken a szá- 
ma), de kebvak új, színes gömböt, amit a 
Synthesize kvdksztésa után a kívánt fegy- 
verre rakva hajthatjuk végre a beépítést. Ez 
igen! Bármi, még az életerő növelő kenyér vai 
a horgászáshoz szánt csali kukac is felhasznál- 


playstation 


ható ilyen módon! Hah, nincs több időm lelken- 
dezni, mert vészesen fogy a karakterszám, szó- 


val fájó szívvel, de ugorjunk... 


Vagyis a jellemzően fotózás közben kikény- 
szerített mosoly hangutánzó szava. De minek is 
kéne fotsznunk egy RPG-ben? Ne feledjük, 
hogy Max egy igazi technikai géniusz! Mi kell 

jéniusznak ahhoz, hogy új találmányokat 
dkoskodtón ki buksija szürkeállományában? 


Hát ötlet! Szóval ezekhez az ötletekhez kellenek 


a fotók, de nem kell vaktában lekapnunk min- 
dent, mert a városokban mászkálva Max ren- 
geteg ötletet olvasgathat ki mindenféle iromá- 
nyaktól; ahol egy nagy piros felkiáltójel jelenik 
meg a fejünk fele 
három soros listát már jegyezhetjük is fel vala- 
hova. Ezek után már úók az ott olvasható fotó- 
kat kell megejtenünk, és a főnenü Make pont- 
ja alatt kiválasztva azokat az albumból vagy a 
ks kék füzetből, már le is gyárthatjuk új eszkö- 
zünket (vagyis kell hozzá még alapanyag is, 
amikből ha éppen nincs elég, akkor álmunk 
nem fog anyagi formát ölteni). A fotózás úgy 
történik, hogy egvipeljük a fotó masinát vála; 
melyik szabad körbe, majd a Négyzettel akti- 
válva a nézőkét újfent a Négyzettel lőjük el a 
filmet, vagy pedig a Háromszöggel megyünk 
le a rendező menübe. Itt két fő lehetőségünk 
van: elmentjük ötletként a fenti füzetbe, vagy 
pedig a memóriakártyára egy teljesen külön, 
490K-s file-ba, mint képet. Ehhez viszont kell a 
fotóalbum, amit a szobánkban találhatunk meg 









valahol a távcső környékén, talán. Ez egy telje- 
Ön rész, bármikér betölthetjük vagy ki- 
a játék folyamán! Nem semmi, 
ugye? Fotózni bármit választhatunk, de a való- 
ban használható ötletképeket kis sárga villanyé- 
gő jelzi, a fontos szörnyekről készülteket pedig 
a körtében látható kis csillag. , Szörnyek?" — 
kapja fel a fejét az olvasó. Igen! De nem min- 
den szörny kerülhet ám be a gyűjteménybe, 
csakis azok, amik Donny barátunknál kapott 


MARTIN BELESZÜL! 


Mivel nem próbáltam a játékot, ezúttal 
nem tudok és nem is merek beleszólni a 
pontozásba. Azt viszont látom, hogy min- 
den hardcore gamer a DC2-ről beszél a 
neten. Mindenki ezzel nyomul. Mindenki 
a titkokat és lehetőségeket taglalja. És ha 
egy játékkal ennyit foglakoznak és 
ennyien, akkor az csak valami iszonyú 
nagy durranás lehet! 
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lett. Ilyenkor nyomjunk X-et, és a 





side Scoop Memo" füzetben vannak! Ha 
megvan pár új bejegyzés, akkor ő az, aki to- 
vábbi újakat ad nekünk. , Poén!" - gondolja a 





játékos, de nem az, pláne mikor a több mázsás 
Linda elefánt akar minket eltaposni, de persze a 
kép csak akkor ér valamit, mikor mindkét mellső 
lába a levegőben van...és nem ez volt a legne- 
hezebb motívum! Szörnyes és egyéb kreatúrás 
képeink a fotózási szintünket emelik (Lv a Con- 
firm Picture menü ablakban), amire Donny ad 
hasznos tárgyakat bizonyos értékek elérésekor. 








Igen, de mit jelent ez nekem, ha support karak- 
ter vagyok csupán? Nem kell elkeserednie seme- 
lyik virtuális segédszereplőnek sem, ugyanis tulaj- 
donságaikkal nagyban hozzájárulhatnak a két fi- 
atalkorú sikereihez a harcban, valamint pár Ge- 
orama feladat is csak velük lesz teljes. Ilyen em- 
berkéket kapunk spontán is a Chapter 2 elején, 
de jellemző módon valamit kérnek cserébe, hogy 
velünk tartsanak kalandjaink során. Ez lehet egy 
szép fotó a holdról, alapanyagok egy ruha elké- 
szítéséhez, vagy éppen hosszútávíutás időre a 
Sheriff és a tavacska között Palm Brinks-ben. 


Support figuráink általában a vonaton ücsörög- 
rek de elhelyezhetjük őket általunk gyártott há- 
zakban is, és persze a dungeonökbe is vihetünk 
egyet közülük. Jellemzően tárgyakat is árulnak (a 
nagyi pl. talizmánokat), vagy papként felélesztik 
halott körcöslnkőb A vonattal utazgatni is lehet 
az egyes városok, helyszínek között, de erre a 
főmenü Move parancsát is használhatjuk nyu- 
godtan, akár egy városon belül is. 


És nem is akármilyen! Az már említett Georama 
ugyanis egy teljesen szabadon felépíthető kör- 
nyezetet jelent, ami a Chapter 2 közepétől lesz 
elérhető számunkra. Ha megkaptuk a szuper táj- 
formáló gépet, és séta közben ennek a kék ikon: 
ja lőnék ai sarokban; akkor a Saleétjátnbbal 
válthatunk át rá, ahol a Háromszöggel aktiválva 
a menüt, letölti az eddig megtalált Geostone-jain- 
kat (Starttal átugorható a kiírás), és már építhe- 
tünk is. A Make a tárgyak listája (alkotóelemek 
égeltetnek hozzájuk, de vissza is bontható- 
ak), a Place az elhelyezés, a Paint a festés, a 
Clean Up a felszedés, a Culture a lakosság és 
egyéb szociális jellemzők, az Analisys pedig a 
legfontosabb, mert itt látjuk, hogy milyen felada- 
tokat oldottunk meg eddig. Ezek a feladatok egy- 
mással is kapcsolatban állhatnak, de ami a leg- 
fontosabb, hatnak a jövőre! Tehát, ha visszavált- 
va gyalogló módra figyelmeztetést kapunk, men- 
jünk az időkapuhoz és utazzunk oda legott. Ez 
természetesen nem ilyen könnyű, de úgysem a 
játék elején kapjuk meg, lesz idő a betanulásra. 


Huh, hát azt hiszem még lehetett volna dupla 
ennyit is írni, de mivel a program nem kezdőknek 
készült, illetve a kezdők a szájbarágós segítsége- 
immel azóta profikká váltak, így remélem, hogy a 
horgászás vagy a minigolf játékról már nem kell 
segítséget adnom. Végül is a játék könnyen össze- 
foglalható röviden: minden téren csodás! A grafi- 
ka tényleg rajzfilm, ki-/bekapcsolható háttér el- 
mosással, az animációk puhák és szépek, a szín- 
világ élénk és ri jó nappal, este pedig szürke, 
világító fényekkel. A szinte észrevehetetlen hibák- 
kal most nem foglalom a drága helyet, inkább bi- 
zonygatom, hogy ez tényleg szinte maga a csaló- 
dás mentes RPG! Egyedi történet, li megva- 
lósítással. Aki nekem nem hisz, álljon ítt végezetül 
három index.hu gamez fórumos játékostársam vé- 
leménye, én maradtam tisztelettel: 

Dzson 


Ramza: , Én az első néhány óra után egyér- 
telmű tízest akartam neki adni, mert ilyen sok- 
színű, összetett játékot régen láttam — a PS2-es 
RPG-k mezőnyében mindenképpen kimagasló, 
sőt: egyedi. Most 20 óra után úgy gondolom, 
hogy 9.5 (ennél lejjebb azért nem bg menni :) 
- ennek egy oka van, mégpedig a súlyos sztori 
hiánya: Ami az FF-játákoknaklegyszáre előnye 
és hátránya (a sztori összetett, de ugyanakkor 
mesélteti magát, és néha játék helyett van je- 
len), az itt szinte teljes mértékben hiányzik :) A 
játszhatóság kiváló, de mindez úgy, hogy a tör- 
ténet nem túlbonyolított — már-már túl egyszerű, 
kb. 5 éránként megy előre fél órányit. Ha durva 
akarok lenni, akkor azt mondanám, hogy a tör- 
téneti szál az egyetlen, amiben nem éri el még 
egy erős közepes szintjét sem - de igazából ez 
nem is annyira zavaró, mert egész egyszerűen 
annyi, de annyi lehetőség van ebben a játék- 
ban, hogy hihetetlen :) Még egy apróság: ha a 
PS2-es játékkínálatban akarjuk ntozni, és 
nem az ,egyetemes játéktörténelemben" :) ak- 
kor simán 10 pont nálam. 


Katy: Ritkán van ilyen gáma...szerintem 
megéri a 10-est" 


Jibe: ,A game az összetettsége, a története, a 
grafikája, az ötletessége, sokoldalúsága és a 
szavatossága miatt megérdemli a 10 pontot. 
DE! Pont ez válhat a játék hátrányává, az em- 
berfia könnyen elvész a részletek között és az 
ismétlődő, egyre hosszabb dungeonök is fá- 
rasztóak egy idő után. Ez levon a 10 pontból. 
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2001: Az egész játékos társadalom egyszerre 
kapta fel a fejét a boltokba kerülő Zone of the 
Enders hatására. A játék lemezén ugyanis mi 
elkészültét megelőzően elérhetővé vált a későbi 
átütő sikerű Metal Gear Solid 2 demója. A játé- 
kosok többféleképpen is végigvihették Solid Snake 
első misszióját, jó előre elsajátítva a türelmetlenül 
várt játék kezelésének módját. Szomorú vagy 
sem, sokan csak ezért tartják egyáltalán számon 
az első ZOE-t, és nem bocsátják meg egysíkú, is- 

métlődő, kiforratlan játékmenetét. Magasztalják 
viszont képi világát, a mechanikus robotok brili- 
áns megvalósítását, és a kétségtelenül zseniális 
tehetségű producer, Hideo Kojima személyét. Aki 
- fiáyelemi - a ZOE munkálatait mi 
közvetve felügyelte, mialatt direktorként gőzerővel 
tevékenykedett a Metal Gear második részének 
munkálatain. A ZOE mindazonáltal tőrhető karri- 








A KAMERRMEANT IGAZÁN LECSERÉLHETTÉK VOLNAI 
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ert futott be: kiadásra került hanganyaga, kom; 
lex történetét GBA-n tovább mélyítették (Zone ak 
the Enders: The Fist of Mars), és témáját egész 
estés anime formájában megfilmesítették. Az új- 
generációs PlayStation pedig büszkén ontotta 
vlse a robot-akciókat kísérő impresszív tűzi- 


KE ot, ügyet sem vetve rá, hogy maga a játék 
le akkorát sem durrant, mint egyél rányzot 
Gauntlet. 


2003: A 2nd Runnerrel a Konami végre elérte, 
amit két évvel korábban nem sikerült. Az hel 
alkotás hibáin okulva a cég friss művét kellőkép- 

n feljavítva, kiegészítve, önmagában is helytál- 
ló, megvételre érdemes játék formájában prezen- 
tálja. Persze a nagytestvér MGS2 ezúttal sem ma- 
radt ki az összképből, motorja ott duruzsol diszk- 
réten a ZOE2 káprázatos effekt-parádéja mögött. 


B 


2nd RUNNER 


A cselekmény is tovább szövődött, majdhogynem 
kuszálódott, ami nem meglepő egy olyan ember 
nevével jegyzett játéktól, aki már a középiskolá- 
ban ötször hatszáz oldalon fejtette ki sci-fi témájú 
fikcióit. Hideo Kojima szórakoztatni akar, és úgy 
Ki a játékoknak javára válik az erős narratíva. 
Túlzásba vinné? Megerőltető lenne a számtalan 
átkötő videó párbeszédeinek figyelemmel követé- 
se? Ha úgy tetszik, egy gombnyomással át is 
szökkenhetünk rajtuk. De az első részhez hason- 
lóan történet nélkül a ZOE2 is csak folyamatos 
cséplés, lövés, aprítás. Annak sem rossz, de értel- 
metlen. Elmulasztani a magyarázó betéteket tehát 
szintén értelmetlen. Különö- 
sen, mikor ennyire briliáns a 
mesemondás formája. Elfe- 
lejthetjük a ZOE valósidejű, 
közepes minőségű CG ani- 











helyettük még csak nem is pre-renderelt 3D vide- 
ókban kell gondolkodnunk. A kulcsszó ANIME - 
szemrevaló, összetéveszthetetlen japáni jellemző- 
ket viselő, kézzel festett rajzfilm —, masszívan a 

játékba integrálva! 


2174: Dingo Egret, a Leo-t váltó főhős, a Jupi- 
ter fagyos Callisto holdján egy LEV robottal (La- 
borious Extra-Orbital Vehicle) a jeget bányássza. 
A műszerek váratlanul Metatron felőhelyet jelez- 


nek, Dingo kiszáll a gépből, közelebb megy. Ma- 
n is meglepődik azon, amit lát. Nem természeti 
lelőhelyre bukkant, hanem az elveszettnek hitt Je- 







huty-t találta meg. Ugyanekkor a Mars katonai 
hadereje, BAHRAM is érzékeli az évek óta kere- 
sett, töménytelen mennyiségű ércet tartalmazó 
Orbital Frame-et, és lerohanja az egész bá- 
nyászbrigádot. Dingo bepattan Jehuty kabinjába, 
hogy megvédje társait BAHRAM és régi ismerőse, 
az Anubis-t irányító Nohman támadásától. Din- 
gonak akár az élete árán is muszáj megőriznie 
Jehuty-t (a későbbiekben pedig Jehuty biztosítja 
majd Dingo életfunkcióit), mert Nohmannak már 
csalit haretróbolra vaniszükésgetokhoz hogy 
befejezhesse Aumaan-t, amivel a Mars végső 
csapást mérhetne az elnyomása alatt álló Földre. 











A sorozat ismerői sejthetik, hogy a vázolt ese- 
ménysor csak a jéghegy csúcsa, a történet burká- 
nak egy letört darabja. A ZOE2 olyan játék, 
amelynél nem árt ismerni az előzményeket, mert 
nagyobb élményben részesül az, aki annak ide- 
B már kezelte Jehuty-t, s most Mek mi- 

ül 


or Dingo-ként viszontlátja a serdülőkorba lépett 


ag (20-t, ergo önmagát. De a ZOE2 ugyanakkor 





profi munka - nem hagyja cserben a zöldfülű 
újoncokat sem. A Previous Story menü kínálta 
összefoglaló részletesen beszámol többek közt az 
űr felé terjeszkedő emberiség fényes jövőképéről, 
amit egy éthatolhatatlan fal rnyékol be a földiek 
és a kolóniák szülöttei közt. Szót ejt az űr-koloni- 
záció során felfedezett, kiváló energiaforrásnak 
és hadászati alapanyagnak bizonyuló titokzatos 
ércről, a Metatronról mindig nagy M-el, már- 






már megszemélyesítésig megbecsülve), és meg- 
sé hogy egy Föld-ellenes szervezet a Marson 
titol 


an újgenerációs gigantikus robotokat, úgy- 
nevezett Orbital Hamszelet fejlesztett ki, melyek- 
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playstation 2 

pidyotatil0ll 4 
kel mejnálota első invázióját a Föld ellen. Az 
OF-ek két azonos képességű éllovasa Anubis és 
Jehuty, csakhogy jelenleg két ellentétes oldal be- 
folyása alatt áll tak Az ő végső küzdelmüket me- 
séli hát el a második fejezet. 


HIGH SPEED CEL-SHADE 


Robotos játékból kétfélét érdemes készíteni; látvár- 
nyos nagysebességűt vagy színtiszta szimulátort. 
(Ök, lesz-e itthon valaha Tekki — Steel Battalion — 
negyvengombos kezelőpulttal?) A ZOE 2 az első 
halra elemét képezi a maga 5-7 órányi tiszta, 
robbanások, cikázó lézerek és millió rakéta deko- 
rálta akciójával. Puzzle nincs sok, szellemi munkát 
nem igényel különösebben a játék, legfeljebb a fő- 
ltségek elleni taktikázáskor kell agyból erőlköd- 
ni valamelyest. A boss-ok ugyanis kőkemények. Vi- 
selkedésük azonban repetitív, kiismerhető. Néme- 
lyikük legyűrése ettől függetlenül kifejezetten 
hosszadalmas; többszöri próbálkozást igénylő 
munka, Az igazán élvezetes pillanatok szak a 
köztes fejezetek, mikor 50-100 ellenség is támad 
egyszerre a képernyőn. Csodák persze nincsenek, 
nem óriás OF-ekből kell ennyit elképzelni, hanem 
apróbb, repülő fóroszokból; Mindenesetre bitang 
jól néznek ki, komplex polygon-modellek mindahá- 





nyan. A rengeteg megjelenített objektum mellett 
pedig lehengerlő a hagyományos grafikai megol- 
dások ötvözése a méltán népszerű cel-shading 
technikával. De ne Jet Set Radio vagy az új Zelda 
képi világa lebegjen szemünk előtt. A ZOE 2 csak 
helyenként alkalmaz rajzfilmszerű effekteket, pl. 
nagy robbanások, füst vagy por ábrázolásakor, de 
olyankor aztán magával ragadóan. A környezet 
mindvégig igényes játékhoz méltóan variált: egy- 
mást váltja kültér-beltér, tágas-szűk, sötét-világos, 
hófúvás és kies sivatag. Ráadásképp rengeteg az 
interaktív környezeti elem, értsd sok minden lerom- 
bolható. Extrák: rengeteg van belőlük, kezdve a 

ályákon elrejtett felvehető tárgyaktól a VS. mód- 
És választható bármelyik OF-ig, az extra Jehuty 
variánsoktól a plusz missziókon át egészen a több- 
féle befejezésig. Az űrhajóból robottá transzformá- 
lódó Vic Viper feltűnésével ínyencek számára ked- 
veskedik a játék, utalva a Konami NES-klasszikus 
Gradius-ra is. 


ADA 


Minden felmerülő nehézséget segít megoldani 

ADA, a fedélzeti számítógép, robotunk női hang- 
gal megáldott mesterséges intelligenciája. Az első 
részhez képest ő is fejlődött, emberibb lett, most 

már mérsékelt párbeszédre is alkalmas. Ez abban 
merül ki, hogy tanácsait a bal analóg kar benyo- 
másával helyeselhetjük (Dingo ilyenkor beszól ne- 
ki valamit, pl. , Yoshi Ikuze!", ami kb. annyit tesz, 
sEz az bébi, gyerünk!"), R3-al viszont ignorálhat- 
juk a fedélzeti computert (pl. ,Nande Ore ga 
lén me ni", azaz kb. ,Miért kell ezt a dlmát 
elviselnem?"). Elvétve kapunk békés feladatokat 





MARTIN BELESZÜL! 


Sti. szerint robotos játékból kétfélét érdemes ké- 
szíteni: gyorsat vagy szimulátort. Nekem a gyorstól 
elfárad a szemem, a szimulátortól meg általában 
elunom az életem. Tehát - minek is tagadnám — én 
mostanában nem gyűröm a robotos stuffokat. A 
ZOE2 technikaila 5 kiemelkedő game, ez vitatha- 
tatlan, de mint sok más nagyon" japán stuff, ez is 
csak egy bizonyos réteg számára fogyasztható. 
Úgyhogy próbáld ki, mielőtt megveszed! 
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is, például lokalizálni, 
megvédeni és kimenteni 
egy mérnököt az űrállo- 
másról. Vagy irányadó 

instrukciók alapján a ki- 
es pusztaságon betájolni 


lepet. Kevésbé békés, vi- 
szont kifejezetten huma- 
nitárius misszió, mikor a 
kolónia egy városkáját 
kell megóvni ronda ro- 
botbogarak (Spyderek) 
megszállásától,. védel- 
mezve az emberek LEV- 
eit és építményeit. Igazán mókás, hogy — holott 
kétszer is nekiálltam — ügyetlenségemből kifolyó- 
lag az épületekben okozott kár többségét én A 
vettem el, amit ADA természetesen szememre is 
vetett. 


JEHUTY 


Orbital Frame-ünk kezelése alapvetően maradt a 
régiben. Bal analóg mozgatja előre-hátra és jobb- 
ra-balra, gyorsítani R2-vel lehet. Vertikális irányba 
még mindig az X és Háromszög gombok segíte- 
nek, csak kissé lassan, esetlenül, bár hátrány ebből 
nem származik. Az ellenség befogását most is au- 
tomata célzás biztosítja, ezúttal egyszerre akár 
több pontra is. Az L2-vel saját kezűleg is váltha- 
tunk ellenfelet, illetve a vóna kb. két másodper- 
cig lenyomva megszüntethetjük a kijelölést. Sajnos 
ez hosszadalmas művelet, pedig nagy szükség van 
rá, mert Jehuty akaratunk ellenére is mindig a kije- 


egy Isten háta mögötti te- 





























lölés felé fordul. A Négyzettel tudunk piciket lőni, 
mozgással és R2-vel kombinálva pedig polipszerű 
nyalábokat. Az R2 hosszan nyomva feltölti Jehuty- 
t, ami a Négyzet megnyomásával egy energiat 
lyó kilövéséhez vezet. Újítás, hogy közelharé ese; 
tén három találatunkat követő negyedik csapásunk- 
nál rajtunk múlik, melyik irányba lökje robotunk az 
ellenfelet. Háromszöggel felfelé hajítja, X-szel lefe- 
lé, ismételt Négyzettel meg előre. A Kör megny 
másával Jehuty megrogtal bármit, ami mozdítható, 
amennyiben a sub-weapon kijelző grab-re van ál- 
lítva. Az elkapott ellenféllel jól elláthatjuk a többi 
rosszcsont baját, de bántalmazhatjuk kizárólag a 
markunkban tartott nyomorultat is, mondjuk egy 
erőteljes falhoz vágással. A tárgyakkal ugyanez a 
helyzet, használhatók csapkodás (Négyzet), elhají- 
tás (Kör újra) és védekezés (R1) céljából egyaránt. 
Utóbbi manőver több főellenségnek is elengedhe- 
telen a legyőzéséhez. Kedvencem a vasrúddal ha- 
donászás, bér szerintem itt közel sem olyan han- 
gulatos pofozkodni vele, mint a War of the Mons- 
ters-ben. Az új ZOE harci rendszer lényegi válto- 
zása, hogy speciális fegyvereink (sub-weapons) 
sokkal inkább előtérbe kerültek, és már érdemben 
is hasznosíthatók. Részben ezt igazolja, hogy közt 
vetlenül az energiajelző csik alatt egy kék sáv mu- 
tatja folyamatosan, mennyi van még a speckóból. 
Sub-weapon-jeink egyébként szépen meg is sza- 
rodtak, összesen 12 került a játékba (bővebben 
lásd a teszt végén), 


SHINKAWA 


Habár Hideo Kojima többször kerül reflektor- 
fénybe, nem árt megjegyezni Yoji Shinkawa ne- 
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HETE absz aT 
vét sem. Shinkawa a ZOE mindkét részében 
mechanical designerként tevékenykedett, és 
igen, ő tervezte az MGS2 mecháit is! Az óriás- 
robotokat még az iskolapadban álmodta meg, 
többek közt Anubis alakját, aki — valójában ha- 
lottakat pártfogoló, sakálfejű emberként ábrá- 
zolt isten az egyiptomi mitológiában — Shinka- 
wa állítása szerint nélkülöz mindennemű szim- 
bolikus jelentést. Szintén kamaszkori vázlatok 
eredménye az OF-ek azon orbitális sajátossá- 
ga, hogy pilótofülkéjük nem a fejrészben talál- 
ható, hanem ágyékukból mered előre, ami a 
designer szerint teljesen jogos, ha az angol 
COCKpit meghatározást vesszük alapul. A ZOE 
2 hivatalos honlapján fellelhető Shinkawa inter- 
jú megkapó lendülettel vezet be a játékban fel- 
vonultatott mechák (Jehuty, Anubis, Nephtis, 
Ardjet, LEV-ek, Vic Viper) legapróbb tervezési 
és kivitelezési részleteibe, érdemes hát elolvas- 
ni. Szóba kerül sok egyéb érdekesség is, pl. a 
robotokon látható Tron-szerű energiacsikozás, 
amit eredetileg egy tetszetős textúra-hiba inspi- 
rált, vagy pl. Jehuty madárról mintázott alakja 
és Ardjet gésa vonásai. 


,§hut up! Damn!" - ezek Dingo kedvenc felkiál- 
tásai. Főhősünk üvöltése hiteles, miképp a progr 
ramban közreműködő többi színészé is. Szintén 
megállja helyét a többnyire elektronikus bázisú 
kisérőzene, ami az első részhez képest már ke- 
vésbé futurisztikus technora épülő, mint inkább 
klasszikus elemekkel tarkított és instrumentális be- 
tétekkel fűszerezett, helyenként felemelően heroi- 
kus és diadalittas, máshol inkább érzelmes, drá- 
mai muzsika. Kiválóan illik a fegyverek kifogásta- 
lan, de már ezerszer hallott, jellegtelen hangef- 


fektjeihez 
DAMN IT! 


Nem esett még szó a kellemetlen kamerakezelés- 
ről, ami gyakran súlyos manőverezési nehézsé- 
gekhez vezet. A kamerát elvileg a jobb analóg- 
gal lehet korrigálni, de csak olyan nehézkesen és 
csigatempóban, hogy sokszor Vézú ideig far- 
kasszemet nézünk saját robotunkkal, holott háta 
mögött lenne a helyünk. Ugyanez a probléma 
fokára is jelentkezik: hátra szeretnénk lesni, de 
erre nincs lehetőség És miközben folyamatos fal- 
nak ütközéssel és rángatózó nézetekkel küzdünk, 
az ellenség kíméletlenül emészti fel energiacsikun- 
kat. Bosszantó! Hasonló bajok vannak VS. mód- 
ban is, ahol ketten harcolhatunk egymás ellen 
Sokszor egyszerűen nem látni, ki-kicsoda - elkelt 
volna azért ide egy osztott képernyős mód! Min- 
dez nem is lenne kapitális probléma, ha csak he- 
Iyenként döcögnének a dolgok. De sajnos az irá- 
nyítás az amúgy gondtalan Filarajckbán sem 
adja magát kelöképp, valahogy nem simul kifo- 

jástalanul az ember kezére. Persze nem lehetet- 
len hozzászokni — csak megszeretni nehéz. Kár 
érte! 

Rezultátum: aki már az első részt is kedvelte, 
nem fog csalódni a másodikban. Aki viszont REZ 
repetára vágyik, faragjon le igényeiből. Látvány 
terén kétségtelenül hatalmasat alakít a ZOE2, 
csak mégábön ez kevés. Ettől függetlenül bátran 
merem ajánlani a műfaj kedvelőinek, mert való- 
ban igényes, profi anyagot kapnak a pénzükért. 
Személyes lelkesedésem visszafogottságának oka 
is csak az, hogy a bájos PD Orta üllenkezést nem 
tűrve, kóávyed nőies mozdulattal ütötte ki egy 
platformmal odébb Dingót a mecha kabinjából - 
de ez már egy másik történet... 

Stil. 
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kiváló 
közepes 
jó 
jó 
jó 

1-2 Játékos 


memóriakártya 8mb (125KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v vizuális csemege 
X ideges irányítás, kellemetlen kamera 
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JEHUTY SPECIÁLIS 
FEGYVEREI 
Geyser: 


Paralizáló lézer, egyszerre több ellenséget is képes 
megbénítani. Blokkolható. 


. Támadóerő: 1. Sebesség: 3. Szükséges energia: 1 


ű rakéta, keveset sebez, viszon! 
12 et. Blokkolható 





Támadóerő: 3. Sebesség: 2. Szükséges energia: 2. 


Decoy: 4 5 
Megtéveszti az ellenfelet azáltal, hogy egy hamis Je- 
huty-t jelenít meg. f ki 


Támadóerő: 0. Sebesség: 0. Szükséges energia: 


Halberd: A 
Pontos célzást igénylő nagyerejű lézersugár. Épüle- 
tek rombolására is alkalmas. Nem blokkolható. 
Támadóerő: 4. Sebesség: 2. Szükséges energia: 3. 


Wisp: 


Energiasugár, mágnesszerűen vonzza az ellenséget, 
——— akitaztán Jeh jad. e 
SS Táradó 


Nem blokkolható. 
§z Le: 








Homing missile: 
Nagyerejű nyomkövető rakéta. Nem blokkol-ható. 
Támadóerő: 5. Sebesség: 2. Szükséges energia: 4. 


Floating mine: 
levegőben etek vagy hajítható ,taposóak- 
1". Nem blokkolhi 
ő: 4. 
































SYPHON FILTER 2 (PLAYSTATION) UVÉGIGJÁTSZÁS - BEFEJEZŐ RÉSZ 


Eljött az a idő, amire már hónapok óta szá- 
mítottam: nem jött egy értékelhető játék sem 
Playstationre — de így legalább nem kellett hi- 
perigénytelen PS1-es játékokkal fárasztanom 
magam. 

De! Hogy Ti Playstation tulajdonosok ne ma- 
radjatok olvasnivaló nélkül alant találjátok az 
anno félbemaradt Syphon Filter 2 végigjátszás 
befejezését (sokan, nagyon sokan kértétek). 
Tüzetesen átnéztem a régi Konzolokat és bi- 
zony szomorúan konstatáltam, hogy helyhiány 
miatt sok-sok játék kimaradt az idők folya- 
mán. Írjátok meg nekünk, szerintetek mi ma- 
radt ki érdemtelenül, és ha mi is úgy gondol- 
juk majd, hogy ér annyit a program, hogy 
egy vagy fél oldalon betegyük, be is tesszük! 
Esetleg elakadtól valamelyik régi játékban és 
nem készült róla végigjátszás a megjelenése- 
kor? Írjatok, e-mailezzetek, most lehet, hogy 
helyet szorítunk neki az újság elején. Április- 
ban szülinapom lesz, úgyhogy küldjétek az 
eredeti PS CD-ket, Super Nintendo kárivákat, 
dobozokat, gépkönyveket, mindent, ami ott- 
hon nálatok már csak a port fogja. Köszönet 
az eddig érkezett terenyies sok cuccért 
(Hwoarang, alias Főző Zsolt — ő küldte az 
eredeti Tadínomage e is, ami hamarosan 
tesztelni is fogunk, és a többiek...). A címem 
még mindig: Csipi M Lee, Bp. 1188 Bercsényi 
v 100/C. Freddy Kruger! Te is jelentkezz, 
mert a Mártival ellentétben engem érdekelné- 
nek a Megadrive-s kazik, meg a gép is! 


12. PÁLYA - LIAN XING 
OROSZ KÖZTÁRSASÁG, MOSZKVA, 
INDUSTRIAL DISTRICT 


Előzőleg tehát ott hagyta abba a Márti, hogy 
Gregorov lelép a Club 32-ből, elkerülendő a 
találkozást az orosz rendőrség prominens 
képviselőivel. Menekülés közben a szőke nun- 
ci, Mara is a kocsijába invitálná, de az öreg 
korát meghazudtoló reflexekkel szereli le a 
csajt, majd olyan gyorsasággal tűnik el a sűrű 
hóesésben, hogy a szöszi pisztolygolyói is 
csak a forró lábnyomait kapják telibe. Lian ki- 
szúrja Gregorovot tiplizés közben és utána 
ered. Futás a tata után, az első sarkon óvato- 
san, mivel a helyi rendfenntartó erők is egy, a 
tetőkön lapuló gránátvetős mukival vannak el- 
foglalva. Az alagút előtt - benne és után is — 
shotgunos fickók nehezítik a követést. A sar- 
kon utoléred Greget, de még csak véletlenül se 
lődd meg, mivel élve van rá szükségünk. A T 
elágazásnál, miután rádión beszéltél Logan- 
nel, fordulj jobbra, ne foglalközz a tűzpárbajt 
vívó rendőrökkel, hanem rohanj a rendőrautó- 
hoz és vedd ki a belőle a könnygáz-gránátve- 
tőt. (Csöcspont.) Vissza az elágazáshoz, itt 
majd jól közrefognak, mögötted a rendőrök, 
előtted a rosszíták, és még egy idióta rendőr. 
jérőris beleszalad a parkoló kocsiba. Előrébb 

ét mesterlövész a tetőn, az egyik közülük ha- 
lála után odalent a piros kocsin fog elterülni, 
ami ennek hatására berobban, vigyázz tehát 
a detonációra, Ezektől a fiúktól vedd el a 
Nightvision Rifle-t. A sarkon kapd elő a grá- 
nálvetőt, és a megjelenő pontosan három da- 
rábrendör bőcsi küld meg velők, majd a mé: 
sik irányból érkezőket is (van egy odafent a 
tetőn is). A kék kocsi irányában ugyi egy lát- 
hatatlan falba fogsz ütközni, menj tehát a má- 
sik utcába. Amikor Gregorov a fejlövésekkel 
próbálkozik, bújj el a beugróban. Miután el- 
szelelt kövesd, AK a sikátor egy csapda, az el- 
ütni készülő kocsi elől épphogy csak be tudsz 
majd ugrani a kapualjba. (Csöcspont.) Várd 
meg, amíg egy kicsit lecsendesedik a tűz, 
majd mássz fel a kiégett roncson. Innen egy 
irónybai haladhatsz, kövesd Greget. Szódd 16 
a mesterlövészeket a tetőről, majd ereszkedj 
az utcára. A két betámadó kocsi elől kapasz- 
kodj fel a keresztbefutó csőre. A kocsikból né- 
hány fickó fog kikászálódni, akikkel megéri 

lalkozni, mivel a világi örömök maguk mö- 
ött hagyása után elcsenheted tőlük a golyóál- 

ó mellényeiket. A kocsiban lesz némi töltény 
is, ami a bunkeres multiplayer pályát aktiválja 
(hallanod kell amint a csajlbenondta a ,got 
ít"-ot). Az utca végén Gregorov megint meg- 
próbál leteríteni, húzódj fedezékbe. (Csöcs- 
pont.) A sarkon túl a robbanás elől menekülő 
milicistákat hanyagold, a célpontjaid a házte- 
tőkön elhelyezkedő három gránátos legyen. 
Gregorov elől bújj az utolsó piros kocsi mögé. 
Most jön a köcsögölős rész. A legutolsó utca 
részen a parkoló kocsikat kell fedezéknek 
használnod, nehogy Gregor telibe találja a fe- 
jedet. A kocsik egyre messzebb lesznek egy- 
mástól, az utolsónál ki kell használnod, az el- 
haladó Gépek nyújtotta fedezéket is. 
Gregorov befut a Volkov Parkba. 





13. PÁLYA - LIAN XING 
OROSZ KÖZTÁRSASÁG, MOSZKVA, 
VOLKOV PARK 


A parkban továbbra is Gregorovot kell üldöz- 
rödsds még mindig nem ölheted meg! 
Amennyiben elég gyors vagy és ől lesze- 
ded kezdéskor a gépfegyveres pubit, úgy, hogy 
még nincs ideje Fálrobbenkoni a parkoló autó- 
kat, a kékből kivehetsz egy Biz-2-t. Gregorovot 
a vastag fák fedezékében tudod csak megköze- 
keni, mivel még mindig a fejlővésekkel operál. 
Acél, hogy teljesen megközelítsd azt a talp- 
azatot amin áll ha ez sikerül, akkor csöcspont, 
és Gregorov lelép. Azt nem árt tudni, hogy a 
park néhány folyosószerű összekötő részből, és 
Pár nagyobb nyitott térségből áll. Ezek mind- 
egyike tömve lesz ellenségekkel, úgyhogy csak 
vatosan, Ahol kell, ott kin magókól feltesz az 
éjjellátó szemüveget. Lesz majd egy csöcspont 
ik ilyen sötét helyszínen, és lesz egy 
majd a legutolsó híd előtt is. Hogy miért lesz rá 
szükség? Mert a híd túloldalán négy mindenre 
elszánt golyóálló-mellényes fickó várakozik. Mi- 
után lenyomtad őket, végre utoléred Gregoro- 
vot. 





14. PÁLYA - LIAN XING 
OROSZ KÖZTÁRSASÁG, MOSZKVA, 
VOLKOV PARK 


Mielőtt nekikezdenél Gregorov agyonlövésé- 
nek, felhívnám a figyelmedet, hogy nem véletle- 
nül kellett két pályán keresztül életben marad- 
nia, most sem halhat meg! A Hand Tasert, az- 
az a sokkolót kell ellene használnod, de ez 
nem lesz olyan egyszerű, mivel amint felfedez 
rögtön golyót ereszt Lian bájos kis pofikájába. 
A taktika az, hogy miközben körbe-körbe jár a 
szobor körül, szépen egyesével KI KELL LŐ- 
NÖD A NÉGY LÁMPÁT az oszlopok tetején! 
Amikor a negyedikkel is végeztél, teljes sötétség 
borul a park ezen részére, és Gregorov 
kukkot sem fog látni, te viszont igen, mivel Lian 
egyből felteszi az éjjellátó szemüveget. Lopa- 
kodj Gregorov mögé és sütögesd meg az elekt- 
romos sokkolóval. Végre rendbe jön az össze- 
kötetés Loganékkel, és megjelenik az orosz 
rendőrség is. 


15. PÁLYA - XIAN LING 
OROSZ KÖZTÁRSASÁG, SZIBÉRIA, 
ALJIR PRISON - BEHATOLÁS 


A pálya előtt szemtanúja lehetsz a játék leg- 
TESZEb átvezető képsorainak, amire legin- 
kább az a jellemző, hogy mire a végére érsz, 
már azt sem fogod tudni, honnan indult ki a 
beszélgetés. Tömören: Gregorovot az oroszok 
a tőlük levárható , finom" módon megtörik, és 
kiderül, hogy az öreg csak egy szélhámos, aki 
az eltűnt Pia adatokat szerette volna meg- 
kaparintani. Az igazi Gregorov Szibériában 
egy politikai foglyok részére fenntartott börtön- 
ben raboskodik. Mivel ő az tlen, aki tisztá- 
ban van a keresett datolemez hollétével, a kis 
kompánia úgy dönt, talán ki kellene hozni a 

ulágból szerencsétlent. A feladatra Xing je- 
lentkezik a helyismerete miatt. Az utolsó utáni 
pillanatban érkezel a helyszínre, mivel Grego- 
rovot épp készülnek kivégezni. Meg kell tehát 
akadályozni ezt, amire a legjobb módszernek 
az áramellátás megszüntetése tűnik. És ne fe- 
ledd, Gregorovra élve van szükséged! A börtön 
egyik mocskos zuhanyzójában kezdesz, és je- 
len pillanatban egy órád van a kiszabadításá- 
ra. Válts a Hand Taserre. Az első őrt, Misát 


tels békén, yea áza odamenjen be- 





szélgetni a lánnyal z. Lopakodj el mel- 
lettük (elég gagyi, hogy bár a lánynak pont be- 
leesel a látószögébe, mégis csak akkor vesz 
észre, ha futni kezdesz] , az elágazásnál jobbra 
fordulj, és fuss egészen oddíig, hogy meghallod 
a fájdalmas jajkiáltásokat. Itt megint kezdjél lo- 
pakodni, és hátulról sokkold le az őrt. Menj vis- 
sza az elágazáshoz, és megint jobbra fórdül; 









lopakodj a második őt mögé, és ezt is sokkold 
le, majd bújj szorosan a só bejáratának 
jobb oldalához. Kis idő múlva a női 


őr, 
aki épp azzal volt idáig elfoglalva, hogy sze- 
réncsélen foglyot ütl ge lávoln tzzi a 
bal oldali őrt, és a selyai magára hagyva 
megnézni hova tűnt. Amint feltűnik melletted, 
azonnal sokkold le őt is. (Csöcspont.) A trükk 
egyébként fordítva nem működik, tehát minden- 
képp ezt a sorrendet válaszd az őrök likvidálá- 
sánál. Most menj tovább a folyosón, balra lesz 
egy leágazás, ide még nem menj be, hanem a 
bejáratnál várd meg, míg kijön az őr, és szé- 

n sokkold fejbe. Ovatosan haladj előre a 
[dizton, hamarosan két őrt is észre kell ven- 
ned. Az egyikkel csak annyira kell törődnöd, 


hogy meg ne lásson, mivel a börtön egy olyan 
részlegén van, ahonnan nem tud átjönni, a má- 








sik a lényeges. Id ki, hogy mikor hagyja el 
a nyitott cellát gy. för a pilanálban 
lopakodj be abba. Amikor ismét benéz a cellá- 


ba az őr, sokkold hátba. Figyeld ki, hogy mi- 
kor nincs a közelben a másik és haladj tovább 
a karzaton. A következő sarkon hallgasd ki a 
négy smasszer beszélgetését, majd amikor be- 
fejezték, lopakodj el a karzaton addig, ahol 
már nincs korlát. Itt leereszkedve, lógva, végig 
tudsz kapaszkodni úgy, hogy a karzaton ma- 
radt két őr nem vesz észre. A túloldalon ka- 
paszkodj Éz majd balra majd tovább. A folyo- 
só végén lesz egy őr, megy egy másik is, aki 
szintén egy foglyot kínoz, sokkold le mindkettőt. 
(Csöcspont.) Most menj vissza a folyosón, balra 
kell lennie egy leágazásnak, itt láthatod, amint 
két őr jön fel lifttel. Várd meg, míg elmennek, 
majd menj le a lifttel. Időközben az előbb látott 
őrök is leértek, még szerencse, hogy mielőtt új- 
ból a liftet használnák, szétválnak, ezt kell tehát 
kihasználnod, először az elsőt a liftnél, majd a 
másodikat a folyosón lesokkolnod, Már csak 
egy őr maradt a folyosó elágazásánál, de ő 
már nem jelenthet gondot. Folyosó következő 
sarkán (csöcspont) biztonsági kamerába 
botlasz. A rövid közjáték után, ha a kamera 
LED-je már nem ít, fuss a kamera alatti sa- 
rokba. Az őr, aki a cigiszünetére készülődik ki 
fog jönni a dupla rácsos ajtón, úgyhogy ké- 
szülj, mert sokkolnod kell. Ezután opakodj bea 
vezérlőpulthoz és a nőt is sütögesd meg a Ta- 
serrel. Oldalazz jobbra és nyomd át a kart, 
ami a túloldali dupla rácsot nyitja. Állj be a 
rács és a fal állal bezárt sarokba, és amikor 
megjelenik az őr, sokkold meg. Erről a folyosó- 
ra az elágazás egy újabb karzatra nyílik, amin 
egy őr mászkól fel s alá. Várd meg, míg háttal 
lesz neked, lopakodj mögé és sokkold le. Ez 
már szinte a pálya vége, mivel innen már csak 
jobbra kell fordulnod és le kell sokkolnod az 
utolsó őrt. Nos, ha a leírásomat követted, és 
nem nyúltál az egyébként igen hasznos és 
hangtalan nyílpuskához, amikor belépsz a sö- 
tétebb helyiségbe, Liannak be kell szólnia, hogy 
got it" , ami azt jelenti, hogy behoztad a pá- 
lyát a multiba is. (Ha csak a Tasert használtad 
a pályán.) Amint a kapcsoló felé indulsz, a gé 
elveszi tőled az irányítást, majd végignézheted, 
amint az áramszünet hatására nem csak a vil- 
lamosszék mondja fel a szelgáktott hanem 
szinte az összes cellaajtó is kinyílik, lehetőséget 
adva a raboknak a szökésre. 


16. PÁLYA - LIAN XING 
OROSZ KÖZTÁRSASÁG, SZIBÉRIA, 
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Ebben a káoszban kellene megtalálni Grego- 
rovel, és meglépni vele a keleti falon át, majd 
onnan a folyóba ugranotok. Először is ka; d elő 
a jelen pillanatban egyetlen nálad lévő lölegy- 
vert, a 45-öst, majd szedd le a négy őrt, akil 
betörtek a szobákba. Operólj fejlővésekkel, tér- 
delő pozícióban. A termet pont az ellenkező ol- 
dalon hagyd el, mint amin bejöttél. Odakint a 
túloldalon, a karzatokon három őr lesz, meg 
egy kiugrik majd ezen az oldalon is, akit gyor- 
san lőj fejbe, mert golyóálló mellény van rajta, 
ez utóbbit fel ís veheted, ha nagyon sérült 
vagy. Most végig kell rohannod ezen a szűk, 
dardműlnitéb kecsikttodós és meredeken 
lejtő folyosón, amiben az egyetlen nehézség, 
hogy csurig lesz shotgunos és egyéb őrökkel. 
Akkor vagy nyerő, ha élve elérsz a piros ajtóig, 
ami az udvarra visz. A tetőn lesz két mesterlö- 
vész, utána szaladj fel a szemközti lépcsőre, 
igaz az ajtót már nem lesz időd kinyitni, mert 
belülről kirúgja két shotgunos pali. Miután le- 
mészároltad őket, haladj az egyetlen lehetséges 
irányba, amerre a kivégzett börtönőröket látod. 
A közjáték után megélik a továbbvezető út, 
két őrrel egyetemben, de innen már csak egy- 
két forduló a villamosszék, ahol Lian nem csak 
Gregorovot, hanem Marát is megtalálja (igaz a 
szöszi lelép, de ez ettől még csöcspont). Ami- 
kor ismét megkapod az irányítást, rögtön for- 
dulj meg, és lődd fejbe a shotgunos pacekot. 
Még kettő fog bejönni, csak a másik irányból. 
Gregorov a sok veréstől túl gyenge, hogy ér- 


demben részt n a tűzpárbajokban, ezért 
Liannak egyedül tell megtisztítania a terepet, 
pedig ekkor már ő sincs valami jó bőrben, a ví- 
cozta köhögésrohamoktól fuldoklik. 

(Csöcspont.) No mindegy, arra indulj el, amer- 
ről a két őr pant, és készülj, mert még há- 
rom vár a következő sarok után. Ja, plusz egy 
golyóálló-mellényes rögtön utánuk. A következő 
elágazásnál látni fogod, amint három női fog- 
lyot lemészárolnak (mivel ge ként ez egy női 
börtön) az őrök, akiket le kell szedned az ajtó- 


nál. (Csöcspont.) Mielőtt azonban Gregrovval a 
sarkodban kimennél a piros alján, fuss el aifo- 
lyosó másik végébe, ahol egy ládából felve- 
hetsz egy golyóálló mellényt. Miután Lian be- 
rúgta az ajtót és kirohansz a karzatra, Grego- 
rov feleszmél, és rád kiált, hogy: , Vigyázz 
mesterlövészek!" . Ekkor gyorsan vissza kell hát- 
rálnod, különben kíméletlenül agyonlőnek. Ak- 
korkel majdirokanni amikor Cradorov eldol 
ja a füstgránátot. Amikor megáll, válts belső 
nézetre és célozd be a lezárt kapu zárját. Sike- 
res találat után Gregorov felpattan és tovább- 
fut, kövesd, és szedd el az őröket, mielőtt ők 
szedik le az öreget. Annál a résznél, ahol a 
betonkorlát szét van lőve, az idióta rabok fog- 
nak feltartani (csöcspont), mivel azt hiszik, 
hogy ti is őrök vagytok (a hülye nők :). Sajnos 
őket a játék nem engedi elhalálozni, ezért más 
módszert kell kitalálnod a hatástalanításukra, 
Fuss vissza és a karzati elágazásnál fordulj 
jobbra. Készülj fel a félreugrásra, mert őrült si- 
Lölozósok közepette, feléd rohan majd egy 
lángoló börtönőr, és ha hozzád ér, neköd; is 
kampec (inkább lődd agyon, ne szenvedjen 
szegény). A karzat végén lesz még egy golyó- 
álló-mellényes, akinél javallott a fejlövés, majd 
az említett ruhadarab Kölcsönkérése is, Utána 
már felveheted a könnygázzal betárazott grá- 
nátvetőt. Ezzel fuss vissza Gregorovhoz, Övato- 
san menj a lerombolt korlátrészhez és belső né- 
zetből lődd fejen a gránáttal az egyik rabot, a 
áztól majd mindketten elájulnak. Csöcs ont.) 
regorovot most hátra fogod hagyni, és készülj 
fel egy kemény akciódús részre. A piros falas 
részt kell teljesen megtisztítanod, ami tele van 
golyóálló mellényes őrökkel. Ha végeztél, menj 
vissza Gregorovért, adj neki egy lőfegyvert, in- 
nentől együtt fogtok haladni. (Csöcspont.) A fo- 
lyosón egyetlen egy irányba lehet menni, AR- 
RA, ahonnan az őrök özönlenek feléd. Harcolj, 
mint állat, és a vigén amikor Gregorov ismét 
figyelmeztet, fordulj egy száznyolcvanat, mert a 
hátad mögött fognak megjelenni az őrök. A pi 
ros ajtó az udvara seg a söcspont.) Jöhet a 
pálya utolsó része. Az udvar és odafent is teli 
van őrökkel, épp ezért nincs sok értelme a 
pásztázó relleltorsugarak kikerülgetésének; mi: 
vel a másodiknál mindenképp észrevesznek. In- 
kább futás előre, be a kis litbe, aztán amint 
Gregorov is beérkezett, aktiváld a liftet a kap- 
csolóval. Odafent aztán futás a papa után, 
közben szedj le, akit csak tudsz, ha elérsz a 
karzat végéig, szabad vagy! Az öreg és te is 
átugrotok a kizttésan bele a folyóba, ahol már 
várnak Loganék. Xian elveszti az eszméletét. 
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Amúgy az előbb hazudtam, EZ a mostani vi- 
deó 2 oghosízóbb a játékban. Lian állapota 
egyre rosszabb, ezért Logan kapcsolatba lép az 
ügynökséggel. Üzletet ajánl: az eredeti data- 
diszkért cserébe vakcinát kér. Stevens belemegy 
a bizniszbe, és megszerveznel találkozót 
az ügynökség New York-i, földalatti, titkos bio- 
genetikai laborjában, ami persze csapda, de Lo- 

jan kénytelen belesétálni, mivel Lian élete a tét. 
ző a játék leghosszabb és legváltozatosabb pá- 
e. A lehető legminimálisabb életerővel kez- 

lesz, és térkép nélkül. Az egyetlen esé- 
lyed az őrök és a kamerák kikerülésére, hogy a 
pálya elején levetközteted a laborost és elveszed 
tőle a ruháját. Ja, és ezen a pályán a lopakodás 
egyenlő a sétálással. Miután sekgyeg a szo- 
bát, a folyóson kétszer fordulj jobbra, a közjáték 
után pedig sétálva kövesd a másik laborost. Az 
őrrel nem kell foglalkoznod, mert az elmerülten 
figyel valamit, viszont arra ügyelj, hogy ne menj 
túl közel a tudóshoz, mert az viszont kiszúrhat 
és elrohan erősítésért. A T elágazásnál jobbról 
jönni fog egy őr, várd meg, majd menj arra 
amerről ölt la másik irányban a kamera rögtön 
kiszúrna). A sarkon fordulj be, és a két láda mö- 
gé állj be, hogy az újabb elhaladó őr ne lássa 
az arcodat. Miután sétált melletted, te is sétálj 
tovább. A következő őrt ki kell figyelned, és 
amikor elmegy a sarok mögé, sétálj a sarokban 
álló két láda mögé, várakozz itt egészen addig, 
amíg visszajön az őr, és úgy áll be, hogy neked 
háttal n. Ekkor sétálj tovább a folyóson a 
ládák mellett, egészen a kinyíló ajtóig. (Csöcs- 
tt.) A következő ajtó se egy őr éppen át 
sétálni előled balról-jobbra, várd meg, míg 
elmegy, majd indulj el balra a folyosón. lesz itt 
is egy őr, de nem fog kiszúrni, ha jobboldalt a 
fal mellett haladsz. A sarkon van egy asztal, ar- 
ról felvehetd a kést. Mela ez előző őrhöz, 
és hátulról vágd el a nyakát. Miután ezzel meg- 
vagy, sétálj tovább a folyosón az asztal irányá- 
ba. Balra majd lesz egy egyelőre még zárt ajtó, 
és Teresa is felhív. Sétálj tovább, még egy őr 











lesz majd a folyosón, de nem különösebben 
megerőltető elvágni a torkát, akár menet köz- 
ben, akár akkor, amikor leáll nézelődni a kis aj- 
tó elé. Utána menj be a nyitott ajtón, és a hasz- 
náld a Security Net Terminalt, közjáték és csöcs- 
nt. Most már mehetsz az előzőleg zárt ajtó- 
fe iután fertőtlenítettek, vágd el az őr torkát. 
A közjátékban láthatod a bebörtönzött Rami- 
rezt, mindenesetre bármennyire is szeretnéd a 
fickót kiszabadítani, inkább jobbra indulj el a 
folyosón. A liftajtótól balra van egy mini-folyosó, 
ami egy nagyobb terembe visz. Itt a tu- 
dóst, aki felismert, majd menj a: 
nyekhez (a közjáték után, amiben a másik tudós 
megadja magát, természetesen vágd el az ő tor- 
kát is), majd vedd ki a felszereléseidet a szek- 
rényből (gear). Itt lesz az összes , kü- 
tyüd, és ami a legfontosabb, egy golyóálló mel- 
lény is! feégpenl Menj vissza a nagy terem- 
be, ahol a cellák vannak. Válts a hangtompítós 
mesterlövész puskára, és egy-egy fejlövéssel 
szedd le a lenti meg a fenti őrt is, ami után au- 
tomatikusan elindul játék. (Csöcspont.) A 
Ramírezzel való beszélgetés után menj a fenti 
őrhöz, amikor bejelentkezik Teresa a rádión. 
Idefent látsz a terem végében egy nyitott ajtót, 
szemben vele a lejtős folyosón egy körmére van 
felszerelve, de most már hatástalanítani tudod, 
ha aláállsz és Háromszöget nyomsz. Haladj to- 
vább ezen a folyosón, a labor előtt egy újabb 
rádióbeszélgetés. Az elágazásnál fordulj jobb- 
ra, és mikor elhaladsz azelőtt a szoba előtt, 
ahol kezdtél, újabb csöcspont felirat köszön rád. 
Jobbra kamera lesz, úgi balra indulj el. 
Öld meg hátulról az őrt, itt elnézhetsz a bal ol- 
dali folyosó végébe, ahol a lift előtt egy őr strá- 
zsál. Menj tovább a ládás folyosóra, ahol egy 
újabb őr lesz. Innen most már meg tudod úgy 
közelíteni a kamerát, hogy hatástalanítani tudd. 
A hosszú folyosón lesz még K őr (messziről a 
távcsövessel ez sem lehet probi mel meg egy 
szellőzőjárat a végében, amibe csak akkor tudsz 
bebújni, ha előtte lelőtted róla a rácsot. Kússz 
végig a járatban, lődd ki a másik rácsot, és ess 
le a túloldalon. Közjáték és csöcspont. Gershont 
kell végigkísérni a folyosókon a fejéhez nyomva 
egy lől rt. Kb. az út felénél belebotlotok egy 
másik tudósba, akit gyorsan szedj le, mert kü- 
lönben aktiválja a riasztót. A vezérlőteremben, 
miután Gerzson letérdelt lődd fejbe, majd menj 
a középső terminálhoz, és ahol megjelenik a 
Derallsánk felirat nyomj egy Háromszögek 
Csöcspont és lehet készülni, mert egy elég ke- 
mény rész következik: öt őr etörni a terem- 
be, és lesz közöttük golyóálló mellényes is. Ha 
végeztél velük újabb csöcspont, arra távozz, 
amerről jöttél. Menj vissza egészen a nagytére- 
mig, ahol Ramirez rabosl dik, találsz majd 
odafent egy előzőleg zárt ajtót, ami most már 
nyitva lesz. Kövesd a folyosót, ami egy bázikus 
nagy terembe visz, it villámgyorsan le kell szed- 
fed mindnki Utána menj fel a karzatra és a 
kapcsolóval, ami a gázt indítja, nyírd ki az 
üvegablak mögötti fickót is, ezután a közjáték- 
ban láthatod, amint Gabe kiszabadítja Chance- 
t, majd elküldi Ramírezért. (Csöcspont.) Menj 
vissza a karzatra, ki az ajtón, végig a folyosón, 
lesz ns egy őr is. A dokinőt meg egy szeren- 
csétlenül járt áldozatot látsz odalent a műtőasz- 
talnál. Várd meg, míg lelép a szöszi, majd lödd 
fejbe az ottmaradt műtősfiút. A rádióbeszélgetés 
után ugorj le és indulj neki a folyosónak. A vé- 
gén lődd szét a szellőzőrácsot, és kússz végig a 
fóraton. A közjáték után ugorj ki a szellőzőből 
talödd fjészalkínatlágeteket mód ménj beta 
szemközti kis teremben. A dokitól kikényszeríted 
a vakcinát, de az lelép és a riasztó is megszólal! 
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A riasztó üvölt, mint a gép, és a labort meg- 
szállják az ultrakemény biztonsági egység em- 
berei. Ezek a katonák olyan szinten be vannak 
páncélozva, hogy még fejlővéssel sem lehet le- 
szedni őket. A feladatod, hogy feljuss az mee- 
ting pontra, ahol Teresa felszed majd egy heli- 
kopterrel. Kezdéskor rögtön beront a tereml 
az egyik ilyen tag, akit ugye nem lehet sebezni, 
úgyhogy maradj a det; és lőj bele a szem- 
közti asztalon a sárga folyadékos üvegcsébe. A 
robbanás majd elintézi. Mögötted van két do- 
boz, az egyikben golyóálló mellény, a másik- 
ban kángompítás HK 5; Vedd fel, ha akarod, 
majd menj egy szobával arrébb, a rádióbeszél- 
getés után két lehetőséged van. Vagy mész to- 
vább a megadott útvonalon, vagy elmész 

nusz-fegyverért és ezzel behozol egy újabb 
multiplayer pályát. Ezt úgy végrehajtani, 
ha a helyiségben található két szellőzőnyílás kö- 
zül azt választod, amelyiken bejöttél ide. Végig- 


kúszol a járatban, majd amint kiértél, őrült 
módjára elkezdesz futni, sets az őrt balra 
melletted, és a második jobb kanyar után be- 
bukfencezel a műtőbe, ezzel elkerülve, hogy a 
muki elkksszöljera testével a bejáratot, Jobbra 
fel kell kapaszkodni a komputerasztalra, majd 
onnan a körzalra mivel idefent is van egy őr — 
IRTÓ NAGY mózli kell hozzá, hogy ne szedje- 
nek le, mivel innen még be is kell rohannod a 
kis szobába, ahol mór fel tudod venni az M.79- 
es gránátvetőt. Ezzel már hatni tudsz a páncélo- 
zott katonára is, úgyhogy szedd is le mind a 
hármat, és menj vissza abba a terembe, ahon: 
nan elindultál. Itt válaszd a még ép szellőzőjá- 
ratot, lódd be a rácsát és kússz végig rajta. A 
túloldalán jobbra indulj el, aztán kétszer balra 
fordulj és egyszer jobbra (asszem), h 
visszajuss abba a szobába, ahol az előző pá- 
lyát kezdted. Jobbra fent látnod kell egy szellő- 
zőt, ezt lődd szét és kússz végi rajta, a kijárat 
ezúttal a járat oldalán lesz. A hullaházban kis 
duma következik, miután megtaláltad Anton föl- 
di maradványait, majd csöcspont. A ruhás rész- 
nél nézd végig fent a falat, egy újabb szellőző- 
nyílást kell találnod. A járatban több helyen is 
kiszúrnak a kommandósok, és tüzelni kezdenek, 
de te csak kússz előre rendületlenül, hogy meg- 
érkezz abba a szobába, ahol előzőleg a cucca- 
idat találtad. Az egyik szekrényben most is cuc- 
cok KEK pl.: egy másik gránátvető, töltény 
a HK5-höz, és golyóálló me ége A kivezető aj- 
tó zárva, úgyhogy a másik szellőzőn át tudsz 
csak kijutni. Mielőtt a másik végén leesnél, válts 
valamelyik gránátvetődre, és amint földet értél, 
fordulj jobbra, célozz és tüzelj, hogy egy lövés- 
sel elintézd a két kommandóst. Menj a halott 
katonák irányába, egy félig nyitott ajtóhoz érsz, 
ma újabb regota támad be, Tt 

le vigyázz, mert a légnyomástól általában 
neked repül és mi iladsz. Ha túlélted fordulj 
meg, mert egy ÖIEb kommandós következik, 
ezúttal a hátad mögül. Utána már mehetsz to- 
vább, bár a hosszú folyosón megint lesz egy 
karton; Uikvidálása úkén ugorj lel a. szelőzébe; 
Amikor a ventillátor fölé érsz, egyfolytában 
nyomd a Fel irányt, mert csak így tudsz átesni 
és megkapaszkodni a túloldalán, egyébként 
PONT a légcsavarokra esnél. A járat Ramirez 
cellájába visz, aki ugyon halott, de legalább 
csöcspontnak jó. Jó kemény rész következik. 
Gyorsan vedd ki a gránátokat a dobozból, 
majd szedd le azt a mukit, aki lefelé rohan a 
rámpán. Szaladj kicsit előre, célozd be a hátad 
mögötti kommandóst, és gyorsan gránátozd le. 
Fuss fel a rámpán és robbantsd fel a harmadik 
fickót. Oldalazz be a sarkon, fűts be a - 
diknek. A lifttől balra a kis folyosón araszolj 
előre, majd amikor megjelenik egy újabb kom- 
mandós, hátrálj ki. Azért nem érdemes teli 
kapni egy gránáttal, mert akkor a liftajtót "s 
panel is berobban odabent. Szóval hátrálj ki, és 
mivel kicsalni elég nehézkes, célozz elé a folyo- 
sóra, ez is betesz neki. Utána rohanj be és 
nyomd át a panelt (amit már az előző pályán is 
átkapcsolhattál, de akkor még felesleges volt), 
majd RÖGTÖN fordulj meg és csűrd telibe az 
utolsó kommandóst. A lift a pálya kijárata, lát- 
hatod amint Logan felmászik a felvonóaknában, 
és kijut a szabadba. 
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Gabe kijut ugyan az utcára, de a hel; 

rosszibbi vk kett lén fél he ölddel 

lébb várakozik, az ügynökség pedig értesítet- 
te a helyi rendőrséget. Minekutána Gabe fény- 
képe az összes rendőrkapitányságon ott fityeg 
a félen; mint körözött terrorista (erről is az ügy" 
nökség tehet), a helyszínre érkező SWAT csa- 
pat tagjai előbb lőnek, és csak utána kérdez- 
nek. Amint elkezdődik a pálya a hátad mögött 
meg fog jelenni egy ügyök, gyorsan szedd le. 
Ugyanitt a kis sikátor végében a ládában egy 
golyóálló mellényt találsz. Az utcán csak egy 
irányba a kamion felé mehetsz. Lesznek a tető- 
kön a kapualjban és egyél en is ügynö- 
kök, melyek közül egy golyóálló mellényt is visel 
majd. A következő sarkon két fekete furgon fé- 
kez le előtted, elzárva a menekülési útvonalat. 
A rádióbeszél Vet után lődd szélt a Pawn bolt 
bejáratán a lakatot. Odabent az üveg mögül 
két fickó ront rád, miután végeztél velük, 
tasd az utad az épületben (jobbra a beugri 
ügynök), egésze a n elyiségig, ami 
csecspont, és az M-16-ost is. Újra ki 
az utcára, S ogátent az Te A sikátor 
végén óálló mellény. A kukáról mássz 
szeret eletb és végezd ki a gépfegyveres 
kót. A rádiózás után (csöcspont) a szellőző 
ratán még magasabbra tudsz mászni, ahol egy 
golyóálló mellényes és egy sima ügynök vár. 








Mássz fel az épület szélére, majd az X-et 
nyomva tartva, ereszkedj le ott, ahol a ponyva 
van kifeszítve az épület falára. Balra töled a lá- 
dában golyóálló mellény van, szemben pedig 
vékony mellékutca. Ha ide bemész Teresa 
lentkezik be a rádión, segítned kell a mester- 
Iővészek likvidálásában! Vissza az utcára, és 
rögtön tőled balra van egy lejárat, ami az 
egyik lángoló épületbe visz. Kerüld ki a tüzeket 
és juss el a mosógépekig, itt ha az utolsóból ki- 
veszed a szennyest ez a pálya is bekerül a mul- 
tijátékba. A bibi az, a tüzek elzárják a to- 
vábbvezető utat, meg kell tehát találnod a lo- 
tselörendszert dkítvélőlkapcsólók Eziken egye 
szerű lesz, ebben a szobába állj a padló azon 
részére, ami már meg van gyengülve a tüzektől 
és épp ezért leszakad alattad. Rögtön itt lesz a 
falon a piros kapcsoló. (Csöcspont.) Ekkor majd 
megjelenik két-három ügynök is, de nem ügy 
egyik sem. Menj vissza mosógépekhez, most 
már szabad az út az épület többi részébe. A 
szobákban nyírd ki az össze ellenséget (SNIPER 
felirattal vannak jelölve a mesterlövészek). Az 
utolsó szobában, ahol a két őrt megfikkantot- 
tad, az asztalról tudsz egy small feljebb ka- 
paszkodni. (Csöcspont.) A folyosón egy SWAT- 
es gyerek vár, de ne pazarold rá a lőszert, mi- 
vel a két érkező ügynök úgyis agyonlövi helyet- 
ted. Fuss tovább a folyosón, az első szobában 
ketten lesznek (az egyikük az asztal mögött buj- 
kál), a másodikban pedig az utolsó mesterlö- 
vész. Remélem azt mondanom sem kellett, hogy 
a golyóálló mellényes fazonokat csak fejlövéssel 
tudtad elintézni. Szóval a feladat komplett, 
szedd össze a golyóálló mellényeket és a tölté- 
nyeket, majd uzsgyi ki az utcára az ablakon 
keresztül. Menj ismét a szűk mellékutcába, lesz- 
nek páran az utcán, meg a tetőn is, és a kerítés 
figyaöki) alatt átbukfencezve újabb csöcspont- 
oz érkezel. Fuss ki az utcára és nézd végig, 
amint a keres en igeíledötészt, 
rongázolja ete jon, a belőle ki- 
szálló Kér ; ! rögtön fejbe kell lőnöd, mivel 


jolyóálló mellény van rajtuk és lesz egy sima 
Kölök is odafent a tetőn. Az égő furgon előtt 
jobbra van egy járat, ami egy sorompóhoz 
visz, öld meg fejlövéssel a portásgyereket, 
és haladj tovább a folyosón. Akkor mész jó 
irányba, ha látsz majd egy piros feliratot. Oda- 
kint az udvaron ugorj a rendőrkocsi mögé, ahol 
a SWAT-es csajszi is térdel, és épp erősítésért 
rimánkodik. A túloldalról ugyanis fá golyóálló 
mellényes mesterlövész tartja tűz alatt a kocsit. 
(Csöcspont.) Segíts a csajnak, majd amikor 
megkapod az irányítást, két jól irányzott fejlö- 
véssel azonnal szedd le a fickókat oz ablakok- 
ból. Hiába mented meg a csaj irháját, a kis ge- 
nya még így is mi próbál letartóztatni. Szeren- 
csére meglépsz előle, és a sorozata elől is. Ku- 
tasd át az épület emeletét, elvileg, ha a két mes- 
terlövészt az előbb leszedted, akkor már csak 
két őr lesz odafent. Amikor az utolsóval is vég- 
zel, megjelenik Stevens túszként maga elé tartva 
az előbbi csini kis rendőrlányt, amiben az a 
durva, hogy miután Logan letette a rt, 
vazzeg fejbe is lövi őt! Már épp rajtad lenne a 
sor, amikor megjelenik Teresa és megmenti a 
bőrödet, igaz, mindannyian a New York-i csa- 
tornában landoltok.... 


20. PÁLYA - GABE LOGAN 
USA, NEW YORK, SLUMS DISRICT 
- A CSATORNÁBAN 


Az utolsó előtti pálya elég húzós lesz, mivel 
kismilliárd ellenfél lesz apák án, és kezdetben 
EZ e indulsz, ee ön Ai 
NSZ e ea ént van óálló mellét 
is. A pálya első felében prógéldlneg követni" 
az elrohanó Teresa-t, és közben likvidálni a 
mindenhonnan özönlő ügynököket. Ez az ele- 
jén még nem lesz gond, mivel sima mezei el- 
lenfelek jönnek csak, igaz brutál fegyverekkel, 
úgyhogy mindig mindent szedj fel. Ha tudtad 
tartani a tempót, és elég sikeresen irtottad az 
öltönyösöket, mindketten megérkeztek a csator- 
na azon részére, ahonnan nincs tovább, mivel 
a mérgező löttyi olyan magasan hullámzik, 

h , ahetetlonség átjutni a csatornarendszer 
túleldalára. (Csöcspont.) Teresa itt marad, ne- 
ked pedig el kell rohannod megkeresni a 
szennyvíz szintjét irányító kezelő 





főpultot. A pult a 
csatornarendszer másik végében lesz — nem 
nehéz odatalálni, pont ellenkezőleg haladj, 
mint amerről jöttél, lesz majd a fálban egy mi- 
nfólyosó, éssxannák a végében találod, néhány 
golyóálló mellényes fazonnal egyetemben. Miu- 
tán tlkapcsolkad (söcspont); a türelmetlen lány 
egymaga indul Stevens nyomába. Juss vissza 
la, ahol elváltatok (közben rengeteg ügynök 
próbál feltartóztatni), a megsüllyedt szennyvíz 
szint miatt már le tudsz ereszkedni a lenti kar- 


zatra, majd a túloldalon fel tudsz kapaszkodni. 
(Csöcspont.) A csatornarendszer ezen részén 


bb felé haladva egy nagyobb térségbe kell 
hé érj, ahol két négyszögletes szennyvízme- 
dence is van. Nyand ja az őröket (van köztük 
jolyóálló mellényes is), és vedd fel a beug- 
rébő , ha kell, a mellényt. (Csöcspont.) Ugyanitt 
feletted van egy cső, ami átfut a medence túlol- 
dalra, erre kapaszkodj fel és kezdj el jobbra 
araszolni, kb, a cső felénél váratlan látogatóid 
lesznek, néhány életben marad ügynök szemé- 
lyében, úgyhogy a csövön egy kézzel kapasz- 
kodva he teszednedi az első párat. A tűzpárbaj 
végére megjelenik Teresa is, és végez az utolsó 
fickóval. Függeszkedj tovább, majd kövesd a 
lányt (nem lesz nehéz, mivel a folyosó lineáris, 
ráadásul mindenfelé hullákat hagy maga után). 
A parkolóba felérve Stevens-be és néhány em- 
berébe botlotok, aki rögtön kiadja a kivégzé- 
sedre a parancsot. (Csöcspont.) Na; ez a par- 
kolóházas dolog igen finomra sikeredett. Amint 
megkapod az irányítást, rögtön lődd fejbe a 
szemközti golyóálló mellényt viselő pacákot. 
Fuss egy kicsit előrébb és a fekete furgon mö- 
gött bujkáló két ügynökkel is végezz. Ha túl las- 
sú vagy az gi jönn lelécelni. Rohanj 
egy szinttel feljebb, de amikor felérsz ne állj 
meg, mert megpróbálnak elütni egy furgonnal. 
Inkább bukfencezz el előtte, maj ÖGTÖN fu- 
tás Teresa-hoz, mivel a másik furgonból kiszál- 
ló golyóálló mellényes pali egy lövéssel leteríti 
a csajt, ha nem jgvekszelt Csak egy teljesen 
pontos fejlövéssel tudod majd leszedni! Ezután 
a csajszi egy gázgránáttal megpróbálja a fiú- 
kat kiüstöln. a lépesőfeljáróból , A trükk bejön, 
csak arra nem számít senki, hogy a négy ügy- 
nök, aki kirohan, mind gránátvetővel lesz fel- 
szerelve. Egyik sem sütheti el a peres csak 
belső nézetből leadott fejlövésekkel operálhatsz 
ellenük! Szedd fel a gránátvetőiket. Huh, most 
egy kicsit megpitenbotiz, mert a kis csapat 
szétválik, de előtte még megjelenik a csöcspont 
felirat is. Na, most jön a pál a utolsó felvoná- 
sa: egyre feljebb kell araszolnod a lépcsőfeljá- 
róban. Kb. 10 lépcsőforduló lesz, és hár őr, mi- 
lérsz egy nyitott ajtóhoz, ami előtt pont egy 
fekete furgon halad el. Kimehetsz akár most is 
az ajtón, de szerintem ne tedd! Menj még fel- 
jebb a lépcsőházban, és nyírd ki a három vagy 
hégyigolvódlló mellényes; grónélvetősífezon; Ai 
lépcsők legtetején találsz mojd egy ládát, ben- 
ne egy M-79-est, amikor kiveszed, Gabe me- 
gint bemondja hogy ,got it", így a parkolóház 
is választható lesz a multijátékban. Most már 
futhatsz vissza a nyitott ajtóhoz. A parkolóház 
ezen szintjén balra lesz eg; ügynök, majd ami- 
kor felfelé indulnál a hátad, műgül az oszlos 
mögül is előugrik egy golyóálló mellényes fej 
lövést neki), és fentről is neked ront két ügynök. 
Ha túlélted, megjelenik Stevens is Teresa-val a 
sarkában, és végre elfogjátok a rohadékot. Mi- 
után visszakaptad az irányítást, LŐDD FEJBE a 
térdelő Stevens-t. A főkolopos tehát halott (kicsit 
állat, ahogy az egyre terjedő vértócsában tük- 
röződik Logan feje!). Itt az ideje, hogy Lian 
megkapja a vakcinát. Mindketten elindultok te- 
hát a tetőre a helikopterhez, ahol azonban 
megjelenik Chance és megöli Teresa-t. A férfi 
volt tehát az egész merényletsorozat értelmi 
szerzője, ő állt minden mögött. A két férfi egy 
pillanatig (na jó, kicsit tovább :) farkasszemet 
néz, majd egymásnak ugranak. lets Dance! 


21. PÁLYA - GABE LOGAN 
USA, NEW YORK, 
SYKES PARKING GARAGE 


Chance-t a nálad lévő fegyverekkel nem fogod 
tudni sebezni, mivel tetőtől talpig nehézpáncél- 
zatba bújt. Amint a kezedben az irányítás, 
jobbra fuss ki az ajtón, a helikopterhez, és 
vedd ki a rakteréből az UAS-12-es dobtáras 
gépfegyvert. Rögtön utána bukfencezz egyet 
jobbra, majd t előre, így átkerülsz a heli- 
köpte másik oldalára. Mivel 99.996 hogy mos 
tanra már sérültél, a helikopter rakterének má- 
sik oldaláról vedd el a golyóálló mellényt. Lépj 
párat hátra, nagyjából elkor kell Chance-nek is 
a helikopterhez érnie. Mikor megpróbál ő is át- 
bukfencezni a helikoffer farka alatt, sorozd 
meg az UAS-12-vel, néhány lövés után elhalá- 
ozik. Teresa-t ugyan már nem támaszthat 
fel, de legalább a vakcinával megmentetted Li- 
ant. Adok egy tanácsot. A befejező animáció- 
nál várd meg, amíg lemegy a stáblista, hogy le 
ne maradj a dlusszpoéíróll A történetnek tehát 
itt még nincs vége... (mint ahogy azt a Syphon 
Filter 3-ban tapasztalhattátok is, egy zseniális 
újságíró által prezentálva :) 
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ETERNAL DARKNESS (GAMECUBE) VÉGI GJÁTSZÁS-BEFEJEZÉS 


Miután Alexa abbahagyta az olvasást, 
egy levelet talál Edwardtól, a halott nagy- 
papájától (Hidden note from Edward), ami- 
ben az öreg elejt néhány tippet a pincében 
található hordókról, szóval talán át kellene 
nézni azokat. Gyógyíts a zöld csíkodon, és 
indulj a pincébe, ahol a hordók mögé be- 
szorulva megtalálod a csákányt (Pickax). 
Ezzel menj fel az emeleti folyosó bal old- 
alára, ahol, ha jobban megvizsgáld a fa- 
lat, észreveheted, hogy az egyik helyen 
mintha a tapétát később rakták volna fel 
(frissebbnek, tisztábbnak látszik). A csá- 
kánnyal verd szét a falat, a járaton keresz- 
tül a szolgálók régi szálláshelyére jutsz, ek- 
kor Alexa beflessel, és láthatod, amint az 
öreg Maximilian Roivas legyilkolta a ház 
szolgálóit (nem csoda, hogy ezek után a 
bolondok házában rohadt meg :) Miután 
visszatértél a jelenbe, szüntesd meg a va- 
rázsfalat egy 3 pontos zöld dispell magic- 
kel, és vedd fel a sztetoszkópot (Stetoscho- 
pe), és a Journal of Maximilian Roivas Clo- 
sing Notes-t, ami Maxim befejező iromá- 
nya. Most ismét menj a le a pincébe, de 
készülj fel, hogy az emeleti folyosón két dé- 
mon és egy Trapper, a hallban pedig öt si- 
ma zámbó vár. A pincében a sztetoszkóp- 
pal már ki tudod nyitni a nagy széfet. 
(Csak a süketek kedvéért: 59 jobbra, 81 
balra, 46 jobbra.) A páncélszekrény egy 
csomó értékes cuccot rejt magában, többek 
közt Ulyaoth esszenciáját (Essence of U), a 
következő fejezet lapját, a Cranksaftet, 
egy levelet Edwartdtól, amit még ő maga 
olvas fel! A flash-ben láthatod, amint ké- 
szülődnek a kapu megnyitására, közel te- 
hát a vég, olvass... 


11. Fejezet: Hamu a hamuhoz 
- Michael Roivas 
(helyszín: valahol a közép-keleten, 
időpont: kevéssel 
az öbölháború után) 


Michael, aki egyébként szintén Roivas, 
meg tűzoltó, egy különleges egység élén 
járja az Öböl-háború idején felgyújtott 
olajkutakat. Az egyik kút berobbant ésa 
srác (aki egyébként tagbaszakadt egy da- 
rab, és a nagy tűzoltóbaltája is tekintélyt 
parancsoló) lezuhan a mélybe. A hatalmas 
föld alatti barlang közepén az emberi hús- 
ból épült monumentum magaslik Michael 
fölé! Miután magadhoz tértél megjelenik 
Bianchi, és rád bízza Xelatoth esszenciáját. 
Ha előzőleg megszerezted, most megka- 
pod tőle a Ruby és a Sapphire Effigy-t is. 
Kapd elő a tűzoltó baltát és kaszabold le 
az 5 különböző méterű piros zámbót, majd 
vizsgáld meg a földön heverő katonát, aki- 
től elveheted a gránátokat (OICW grena- 
de), az Assault Rifle-t, a Pistolt és a hozzá- 
juk való lőszert is. Az egyetlen ajtón át tá- 
vozz. Nyomd le a szárnyast, a zámbót, 
meg akit megidéz, majd mássz le a létrán. 
Ez itt egy központi folyosó (ismerős lesz), 
innen egy csomó létra vezet felfelé. Mielőtt 
felmennél az elsőn (baloldalt van), öld meg 
a három zombit és a két Trappert. Ments, 
mielőtt felmész, mert fent elég nagy lesz a 
ramazuri, a két szárnyas ugyanis háromfe- 
jűeket és Trappereket idéz meg. Érdemes 
előbb azt elintézni, aki a háromfejűeket 
idézgeti. Azt is csinálhatod, hogy a Trap- 
perekkel elteleportálod magad a másik di- 
menzióba, és ott állandóan tudsz tölteni a 
pirosnál életet, a zöldnél meg őrültséget. 
Csak érdekességként mondom, hogy a lila 
kijárat teleportnál megtalálod a hulláját an- 
nak a halott katonának, akit még az első 
világháborús pályáról teleportáltál ide a 
Trapperrel. Egyébként, ha túl nehéznek ta- 
lálod a dolgot, ne küzdj meg a szörnyek- 
kel, csak kapd el arany amulettet (Gold 





Amulet), és mássz vissza folyosóra. (Ebből 
a szobából egyébként lefelé van még egy 
létra, ami négy zombihoz, majd a követke- 
ző teremben két zombihoz, meg egy szár- 
nyashoz visz, ahonnan szintén van egy le- 
járat, ami viszont a barlangba vezet, ahol 
majd később a férgekkel kell megküzde- 
ned, Ez egy rövidítés, vagy ha úgy jobban 
tetszik egy alternatív útvonal, rajtad áll, 
hogy melyiket választod.) A központi fo- 
lyosó mássz fel a második létrán, nyírd a ki 
a zombikat és vedd fel a botot). Vissza a 
folyosóra, fel a harmadik létrán, ami egy 
erősen Indiana Jones-os terembe visz. A 
botot kombináld az arany amulettel és 
kezdd el tükrözni a fényt, a két szélső épü- 
letre, majd a tornyos középsőre (közben 
megnyílnak a falban a rejtett tükrök), hogy 
a mögötte lévő ház is kigyulladjon, az így 
kinyílt lejáraton mássz le (de előtte még 
vedd fel a Tome-ot, és gyógyíts a zölde- 
den.) Odalent nyírd ki a négy Trappert és 
mássz fel a túloldalon. A két piros három- 
fejűt kapcsold le, és mássz le a létrán. Menj 
a barlangjáratban a lyukig, ahol kasza- 
bold le a három férget, majd egy 5 pontos 
kék dispell-lel semmisítsd meg a pajzsot, 
majd vedd fel az Emerald Effigy-t. Menj 
egy kicsit vissza és mássz fel a létrán. Öld 
meg a háromfejűt, meg a zombikat, jó ha 
felteszel mondjuk egy 5 pontos kék pajzsot. 
Mássz le a létrán, nyakazd le a zombikat 
és a szárnyast. Menj be az ajtón, kicsit is- 
merős a hely :), elő a pisztollyal, lődd 
agyon a négy Trappert. A bal oldali ajtón 
menj be, négy zámbó lesz ott. Az innen 
kivezető egyetlen ajtó három piros zombi- 
hoz és három színes domborműhöz visz. 
Amennyiben megvan a három színes Ef- 
figy-d, helyezd őket a szobrokba, de vi- 
ázz, ha nem megfelelő helyre teszed 
öket ellenfelek teleportálódnak be. Ha 
mindhárom a helyére kerül, két teremmel 
előrébb megnyílik egy ultratitkos lejárat, 
ami az Enchant Gladius nevű szupertitkos 
kardhoz visz, amit ugyan Mi hael nem tud 
használni, de később még jól jön majd. 
Menj vissza abba a terembe, ahol a lejára- 
tot és a létrát is egy kőoszlop torlaszolja el 
(ahonnan jöttél), idézz meg egy Tarppert 
és teleportáld el vele az oszlopot. Mássz le, 
két Trapper, mássz még lejjebb a létrán, és 
a csontmarokból vedd fel Bind nevű utolsó 
serollt (Bankorok és Aretak). A megtörhetet- 
len pajzs mögött két piros háromfejű őrkö- 
dik. Csináld meg a Bind varázslatot hét 
pontosban is, és kéken nyomd a szörnyek- 
re, ekkor összeverekszenek és a kékre szí- 
nezett fog győzni, a pajzs tehát megszűnik, 
neked pedig már csak a legyengült egy- 
kélkjvel kell megküzdened. Utána vedd fel 
a plasztikot (Plastic Explosive), amikor egy 
Rash-ben látod, amit szét kell robbantanod 
majd. Menj vissza abba a terembe, ahol 
az 5 zombival harcoltál (ahol az oszlopot 
kellett eltűntetni), nyomj el egy 7 pontos re- 
vedl invisible varázslatot, hogy az idáig 
láthatatlan ajtó előtűnjön a terem végéből. 
A halott katonától vedd fel a detonator 
caps-et (flash-elsz), nyomj magadra egy 5 
pontos shieldet, és rohanj át a sárga pad- 
lón. (Ekkor vált a kép és kiderül, hogy a 
nagypopi szelleme, aki idáig megjelent a 
lánynak nem más, mint Pious!) A túlolda- 
lon, a hídon verd le a féregfejeket, majd 
mixeld a plasztikot és a detonátort, majd 
nyomj rá egy 7 pontos Enchant varázslatot, 
helyezd le a hídra, aztán uzsgyi mert há- 
rom perced marad, hogy elhagyd a kata- 
kombákat. Rakd fel a válladra az elemlám- 
pát és rohanj el minden szörny mellett, a 
leomló törmelékek miatta teljesen lineáris 
lesz az útvonal, szóval ne foglalkozz senki- 
vel, csak dzsana. Ha kiértél, láthatod, 
amint egy hatalmas robbanás keretében 





megsemmisül a földalatti mesterséges bar- 
langrendszer. Jóval később Michael talál- 
kozik Edwarddal és egy rejtélyes csomagot 
nyújt át neki... 


BEFEJEZÉS - ALEXA ROIVAS 
- VISSZA A CIVILIZÁCIÓBA 
(HELYSZÍN RHODE ISLAND, 
ROIVAS CSALÁDI BIRTOK, 

IDŐPONT: NAPJAINKBAN) 


Alexával gyógyíts, ha kell, és rakd fel a 
kardot, mert a könyvtárban jó néhány zom- 
bi lesz. Irány a nagy teleszkópos szoba, 
ami a könyvtárból nyílik. A Crankrafttal 
tükrözd a sugarat a nagy földgömbre, ami 
a földön található (3 helyen kel ráigazíta- 
nod a fényt), ennek hatására a pince máso- 
dik szobájában megnyílik egy titkos lejárat. 
Menj a hallba, amikor megszólal a főbejá- 
rat csengője, valaki egy újabb rejtélyes cso- 
magot hagy a padlón (Brown Paper Par- 
cel). Bontsá ki, és ha Michaellel megszerez- 
ted az Essence of Xelotath-t, az Enchant 
Gladius lesz benne. Ez utóbbit próbáld 
meg használni, mivel ha ez sikerül, nagy a 
valószínűsége, hogy Alexa a Gvardian of 
Light, azaz a Fény Őrizője! Menj a picébe 
és menj le a lejáraton. A másik létrát nem 
tudod használni, úgyhogy kénytelen vagy 
lemenni a csigalépcsőn. (Kinézhetsz az er- 
kélyre is, ahonnan még mindig csodálatos 
a kilátás a Ruins of Ehn"hga-ra.) A teleport 
szobába vezető nagy folyosó ÖSSZES ajta- 
ja megint le van zárva piros falakkal, és ha 
ez még nem lenne elég, a padlót is sárga 
mező védi. Tegyél magadra egy 7 pontos 
shieldet, és rohanj az átellenben lévő ajtó- 
hoz, de igyekezz, mert ott még azelőtt el 
kell sütnöd egy hétpontos kék dispell va- 
rázslatot, hogy a pajzsod megsemmisülne! 
Rendesen ki lesz centizve, de utána végre 
beléphetsz a teleportszobába. A két Pedes- 
tal Fragmentet szedd fel a földről és 
sítsd őket, majd reparáld is meg, és tedd a 
helyére a kőtáblát. A három kőtáblára he- 
lyezd egy-egy ős esszenciáját, hogy az 
egykoron működő, de mostanra már inaktív 
teleport ismét aktiválódjon. Kezdjük ismét a 
leginkább balra levőtől (előre szólok, na- 
gyon uncsi lesz Alexa-val is végigjárni azo- 
kat a helyszíneket, amiket egyszer Edward- 
dal már teljesítettél, annyival lesz egysze- 
rűbb a dolgod, hogy nem kell már a kijára- 
tok kapcsolóit újra aktiválni, és ellenfélből is 
jóval kevesebb hez csak). Állj a teleportba 
és irány az első torony, ahol a három Trap- 
pert intézd el a pisztolyoddal, majd tedd a 
helyére a Pargon rúnát. Teleportálj vissza, 
és tegyél fel egy reveal invisible varázslatot, 
hogy látható legyen a láva fölött az út, 
menj vissza központi folyosóra, pajzsolj, és 
menj a teleportszobába. Aktiváld balról a 
második kapcsolót, és teleportálj a második 
toronyba. Tedd a helyére az Aretak rúnát, 
és teleportálj vissza. Öt Trapper lesz, öld 
meg őket, ha akarod, menj a központi fo- 
lyosóra, pajzsolj, és irány a teleportszoba. 
Aktiváld a harmadik kapcsolót, és telepor- 
táld magad a harmadik toronyba. Tedd a 
helyére a Pargon rúnát, és teleportálj vis- 
sza. idézz meg egy kék Trappert, egy piros 
zombit, és egy zöld háromfejűt (értelemsze- 
rűen nálad változhatnak a színek), és mind- 
egyikkel sétálj rá velük a saját szimbólu- 
mukkal ellátott oszlopuk előtti körre, hogy a 
kijáratot védő lila pajzs eltűnjön. A folyo- 
són pajzsolj, menj a teleportszobába, akti- 
váld a ik pajzsot, és teleportálj a ne- 
gyedik toronyba. Öld meg a Trappert, tedd 
a helyére a Pargon rúnát, és teleportálj vis- 
sza. Ebben a teremben a lila padlón csak 
lopakodva közlekedj, különben egy hatal- 
mas féregszörny támad meg a középső ve- 
remből, és a csaj olyannyira bepánikol, 


hogy csak varázslattal lehet visszatérni a 
hallucinációból. A folyosón pajzsolj, menj a 
teleportszobába, aktiváld az ötödik kapcso- 
lót, és teleportáld magad az ötödik torony- 
ba. Tedd a helyére annak az istennek a je- 
lét, ami üti a főellenség színét, nekem a ké- 
ket, Ulyaoth-ot kellett. Teleportálj vissza, 
négy Trapper lesz ott, most jut eszembe, ha 
véletlen valamelyik elteleportálna, a már 
említet halott katona mellett megtalálod 
majd a kőoszlopot is, amit az előző pályán 
teleportáltál ide :) A folyosón legalább 5-ös 
pajzs legyen nálad. A teleportszobában ak- 
tiváld aha todik kapcsolót és irány a hato- 
dik torony. Lődd agyon a Trappert, tedd a 
helyére a Pargon rúnát, teleportálj vissza. 
Lesz néhány Trapper, el is osonhatsz mellet- 
tük, ha akarsz. A folyosón ne felejts el paj- 
zsolni, a teleportszobában aktiváld a hete- 
dik kapcsolót, irány a hetedik torony. Tedd 
a helyére a Pargon rúnát, teleportálj vissza. 
Látsz majd három különböző színű jellel je- 
lölt oszlopot, mindegyiket a saját színű ma- 
gickal attack varázslattal kell támadnod, 
hogy eltűnjön a kijáratot védő fal. A folyo- 
són megint 5-ös shield kell A teleportszobá- 
ban kapcsold a nyolcadik kapcsolót, tele- 
portálj a nyolcadik toronyba. Tedd a helyé- 
re a Tier rúnát és teleportálj vissza, menj a 
karzat jobb oldalára, és semmisítsd meg a 
kijáratot egy hetes kék dispell-lel. Tegyél fel 
egy hetes kék pajzsot és fuss át a védőme- 
zőn, majd a folyosón a teleportszobába. 
Aktiváld az utolsó kapcsolót, teleportálj a 
kilencedik toronyba. Tedd a helyére a Par- 
gon rúnát, teleportálj vissza, és 9 pontos 
bind varázslatokkal ugraszd egymásnak a 
három piros háromfejűt. Végezz az utolsó- 
val, tegyél fel egy hetes kék pajzsot, és ro- 
hanj vissza a teleport szöbába. Ments, lép- 
E bele a teleportba, ez már a végső küzde- 
em! 


PIOUS ÉS A SÖTÉT ISTEN 


Remélem az mindenkinek tiszta, hogy 
azért kellet végigszaladgálni a kilenc tor- 
nyon, hogy ne egyedül Keljen megküzde- 
nünk a rómaiból démonná avanzsált főmuf- 
tival. Amit ugyanis aktiváltál, az egy kilenc 
pontos idéző varázslat volt, amivel a Pious 
mögött álló ős ellenségét hívtad életre. Szó- 
val a küzdelem két szinten fog zajlani, a két 
szörny a saját dimenziójában osztja 
mást, míg neked Pious-szal kell törődnöd. A 
harc elég könnyű lesz, felváltva kell megüt- 
nöd Pious-t és az ős eszenciáját szimbolizá- 
ló szívszerű tárgyat. Néhány ütés után Ale- 
xa furcsa metamorfózison fog átesni, 
időre átváltozik a megismert, mostanra vi- 
szont már halott karakterek szellemeivé. 
Amikor szellem vagy, akkor kell Pious-t üt- 
nöd, amikor visszaváltozol Alexa-vá, akkor 
a szívet, Ahogy haladsz előre a kézitusá- 
ban, úgy követheted végig a gigászok har- 
cát is odafent. Pious az ütésektől 

gyengébb lesz, sántítani fog, távoli lövések- 
kel próbálkozik, és pajzsot próbál majd ge- 
nerálni maga köré, ez utóbbit ne hagyd, 
mert akkor még azt is le kell verned róla. 
Az utolsó, végső csapás után végre véget ér 
a római kétezer éves élete, és a sötét istene 
is megsemmisül, de a veszély még nem múlt 
el! Megjelenik Edward (mégiscsak frankó a 
csávó :) és elmondja, hogy ha nem zárjuk 
be azonnal a kaput, amin keresztül megi- 
déztük Pious istenének az ellenfelét, akkor 
ez az ellenség fog rajta átjönni, és ő sem- 
misíti meg a Földet. Utoljára tehát ismét Ed- 
wardot fogod irányítani: az egyik torony- 
ban kell a rúnát kicserélni. És hogy melyi- 
ket? Azt sajnos már elfelejtettem... 
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INDIANA JONES AND THE EMPEROR"S TOMB (XBOR) VÉGIGJÁTSZÁS (1. RÉSZ) 
































CEYLON (WARIYAPOLA) ahonnan ezek kijöttek, vegyétek pegg tok a szobor szája az átjáró, irány át- Érez a platform leszakad, és alul ki 
hoza rő ppanószer ezefet. A lépcső úszni a van. A krokodilokra persze fi- Sfá 1? y vágjátok magatokat, mét a 
Ta petja s hI Lost City: Aldea; tetejénél a fal ! amúgy is megroggyant, gyelletek de mint mindig most semje- előtt el dol az a kevés levegőtök. Ha ki- 
mboldak lon, egészen annal árom, kettő, egy, bumm... tenek különösebb veszélyt, ha gyor- szabadultatok, a lehető leggyorsabban 
tetejére, "A kilátás pompás, de nincs idő san, ügyesen úsztok. ússzatok vissza a jőplatlormig;, mivel 
nézelődésre: a vízesésnél óvatosan The Palace of Forgotten Kings: Süsü diszauoeküL b ényszerű tögságáb ól, 
greszkertetek e. A zihalog alatt ÉT a zárszerkezet akíív aljivájását követően Into The Sacred Caverns: a kime- és felgyje emi lett dühét pedi edarálá- 
ás kis elet vár ga lára, ha gpogajok é- . menjetek ki a szabadba, és a "égy ha-  rítő lépcsőzés után forduljatok balra. sotok. fívánig enyhi hifeni. -Hoppál Tár- 
vá tettétek irán eresztül a kők. apukon. Tamiát rövid úton jözekek el. Indy-nek rossz előérzete van, nem is vé- . saságotok akadt, másnak is fájt c a foga 
Árok köve ezi ; peynek ótugrás oz megszorultok balra van fi falikút, a etlenül: a csontváz apcsolón fek- a kis csecsebecsére: Von Beck náci 
itt még elegend. ló rak egy ugrás. A tisz- gő váes yes végén jobboldalt eről- szik, amin rohanjatok keresztül. A le- csi és csatlósai megpróbálják eltulajdo- 
tásra ye balra a óinál föltsétek fel Ödjétek fel miggalo, kak a tetőre. Akét ereszkedő, leginkább hatalmas klopfo-  nítani a mignem lopott kegyt yiárgya, nem 
energiátok. at, , papagájok kat nem Cse oszlop, és a feri e pla tform nem jelent- lóra emlékeztető tüskés kőre másszatok sok sikerrel, Kis közjáték elek indulás 
rozni, ág sem repül nek el. A közelbe! het a adályt, csakúgy mint az eztán kö- , és óvatosan jergszkpelete le a ha- haza az Egyeterre a rövi te éppen 
lévő kő! tetejére felkapaszkodva én vetkező ostoros átlendülés sem. Bent ál-  talmas érkezoko ah lyúken keresztül. Egy te- . nem mondható Ces Aon — Kalkutta — Kai- 
látszik i is a necces célpont: irái ug ozat várakozii balra; tovább, a le- jére érki ezfel f 10) megint csak nem ró — Párizs — New York vonalon. 
rani az ajtóhoz. Bent egy bozótvágó ereszkedést követően gyomláljatok , egy iz idő a ajesek odásra: az ts Ööze- 
jelecziki ami erett meglepő, mert kicsit. A magas falat szerencsére sűrün lében a padlózat ipszokod, a lejtőn tör- Az gsdlan vak Indy jéúl dolgozhat 
lent éppgn ind E szőtte bad a ijératök A belepte a rövényzet; amelybe bele tud- . ténő lecsúszás közben kétszer kell na- nyugo tan valami sokáig, Marshal Kai, 
leszakadó oszi TT miatt kénytelenek tok foposzke odni, így jutva fel a tetőre. gyot Er ani. A második ugrással fel a kínai Kulturális Miniszter és kihívó vi- 
vagytok másik fölárolot választani, ahol 495 ra menjetel ügyelve a barnás fdtok a aszkod ni egy keresztirányú — selkedésű asszisztense, a szexi Mei Ling 
óvatosan ereszkedjelek le Lent a gyo- színeződésű, leszakadó földdarabok-  kőgereni KG; ahonnan ideális célpontot . személyesen keresik fel érés 
mirtás után átmehettek a kapun, de már ra, mega Íbél it át tus dtok ugrani, va- nak az 5 sz és Vegyetek egy céljából. Miután egy teszt során 
étek is az ostort: a szakadék szé- lamint a falból kilőtt bi nylvesszől re, ame- lendületet az ostorral, a bal oldali egbizon; osodnal Jon ak a kínai 
léről átlendülhettek a túlpartra. Bozótvá- beknek a testetekbe állását ti pallón fienjtsk le: ládák sokasága vár- történelemi 9 és mitológiában szerzett 
gás következik. nccel van lehetőségetek elker § karfartalmuk Hikának megfejtését. Vissza ányagaj tv (második történelem lecke 


éiverüőeltelbk ezen az ügyességi ré- el, majd ismételten fel egy újabb létrán, . anyaga), röviden felvázolják, hogy a 




































The Hunter:s Camp: menjetek fela. szen, következik az első dupla ostoros egészen a nem éppen vendégszerető, HEGTT of the Dragon nevű fekete 
Jépesőn.  gyomtalanítás, majd rövid át- egi s, melynek egyszerű a titka: a ezért likvidálandó őrökhöz. Kiérve a gyöngy, hr Első ingi Császár sírkam- 
során megcsodálhatjátok az orvva- lendület végén egy pillanatra el kell en- huzatos katlanba me kodjatok fel a rájábani el erejet ereklye nem csak a 
dászokat. Jobbra találkoztok az első gedni az A gombot, majd hirtelen újból bal oldalon n ényzeten, ezt mondákban létezik — mint Indy közbe- 
likvidálandó delikvenssel, aki nem iga- nyomva kell tartani, amíg egyszer csak — követően pedig ugorjatok ál át az indára, — szólása szerint a Szent Grál —, meg- 
ján szep sem a machete élét, sem pe- g következő platformon nem találjátol onnan 9 lig a nagy kőajtóhoz. Bent szerzésével pedig bárki végtelen gre; 
dig az ha a föl fekve megrugdos- vettek kat. Ügyesek voltatok, de ha to- bora fej , fogra kapcsoló melyet szóló jegíralobiraó tehet szert. 
sáfol A fek] "Űrbb él el, nyugisan akartok lutni, akkor irtsatok még kétszer k. kal meghi úzni: el éle eorpszker És Ur f ve Wapk ként nem véletl ény 
ereszkedjete bb ál idozatok, s, egy By kis bozótot. ik egy r pmármjes kelrec, , melyre a kap- fájt a Kouru Istennő si szob- 
er és p. da jo jál csoló második megl húzását követően rára, mivel az a három álló, 
tjébbiakat Éven elszólítás nékül mir River of Fengsz először is át kellene . azonnal fel kell kapaszkodni az ezáltal a te firrermgáláben eliga- 
íg rúgjátok gel üssétek szét, mivel vajahogyan kelni a földből feltörő dár- mintegy liftként használt ketrecre. Fent zodásh Há elengedhetetlenül éges 
hasznos dolgol SETA odhattok (töl- . dahegyen, er i elsőre nem néz ki vala- három ellenség - három hirtelen halál, [asd r Dreams egy darabját rejti. A 
tény, ei ngrgiajtal, s stb.). A fentről már mi mi könnyű fe ladatnak. Nem nehéz pe egy kapcsoló és egy továbbjutás. fela lat dehárad ott, a hiányzó darabok- 
9 ahatalmas" tábor két ön afa a bal karral pedi Heglánkó Indy-t, a világ minden tájáról történő 
lőjétek le, majd salak fel a lépcsőn, al gvass edig tigris 4) ncet The Silent ézet TinE et a Csendes Összesz ése után meg kell akadályoz- 
Ha szüksé es, az erkély végéről e vel fek A lé! nye egy; a dárdák fel- Örök nem mások, mint Ímas, de ni a Hearth of the Dragon illetéktelen 
di két kt ÖVE Hi egg, t tölthei ús bukkanását Tola ő előzi magy ek. he könnyedén ki kicselezhető ös denevé- kezel e kerülését. A Tükör ei arab- 
Iz épület agyéb ént ig a kell elugrani a következő kockára 8 ét (ga A jyepen ő hangtalan KE már indulhattok is Prágába, a 
ánál egdőleekíi át. Kire ri cé- —— egymás melletti dárda sosem tör elő falszjei et kikerülni fd keményen lew York - Párizs - Prága útvonalon. 
esz, a fal lást most egyszerre). Az út adja magát, bent a sebző köpéseiket, ennek ellenére erősön 
kel 19 őszön Fasánél; TAG átugróttatok három haramia közül a hái iról tám- javaslom a tigrisbuki eencek gyors egy- PRAGUE 
la mellé, a kötelet szakítsátok el. A . adóval vasztljálak a mészárlást, nála más utáni használatát, amitől ugyan 
hd a isegik, ne legyetek restek lemászni , . ugyanis pisztoly van. A hatalmas ajtótól tj eühödnek, de legalább minimális The Castle Gates: az már a feleve- 
Eeg k műtár. gyér Vissza gda, ahol balra van a kapcsoló, húzzátok meg, Tefő vejzejég melett gyorsgn lehet zető animációban szemet szúrt, hogy 
a láda volt, indult te köve Vi- majd uzsgyi ki a szabadba. Két rossz- ha haladni. Ha jól iv: ra tok meger fzegynem piskóta f pálya, középkori 
gyázat! Leszakadó plai vén övetkezik, iú, és megannyi láda epel ik érte, tokat, egy vizes ez érd ahara- hangul lattal , szt B terek! el. Kez- 
majd az első komolyabb ügyességi hogy ő Me sszetörjétek ő őket (itt található" EST szörtvel al Hujea a Ténés si gigp aes Gésnek indítsai két fekete öl itönyös, 
rész: jánpntitst követően ridjóies ént Aha maximum életerő növelő fazont kínáljátok meg ( gonmal, de bő- án hén" Te deejisű úriember 
íd 


galaki jő lene Set kögvégén enge. die el dl is), 
Teen azonnali ibo- elmegy f kedve Li viccelődéstől, át kelle- mérve jobbra eg egy kutat találhai 
bas 3gal lás kedl iról. Pompás, félig zárt ne ugrál, ni a túloldalra. Ha jól cjiná tá- eg egy fid [dozatot a vadásztár- rabok omlottak le, kapaszl odjatok el a 
mpi exumba értünk, ússzatok a vízből . tok, amikor a híd jeténé) vagytok, sg esz észületki itt egy k molyabb virágágyásra, és ugorjatok át szembe. 
a sszkodtátok iál ó platformra. Ha ka- szer csak leszaka Ha nem akarjátol lenevérkerüli Igetéssel ell szembenezni. A kilátás szemet ÉRT tödető, de il ín 
poszki odtatok, jobbra egy falikút. Ener- krokodileleségként ) végezni, gyorsan Az első két nagyobb fómadágulán duljatok tovább. Balra a lépcsőnél a 
giatól ÉT után uggzietok át a közepesen — ússzatok a 19. közöt lebbi kis szigetre. Itt után egy lépcsőhöz fértek, i Bő étek fel lassan rutinszerűvé váló ök! jözést késs 
terei dee t ha a hátatok mö- elvileg a krol jyelménei pee az energiátokat. Mih e gr chanjg tően kövessétek a folyosó óng lát, gel 
kefe a kút, eza jek e tetér Innen e jérsél ka jobálhatjátok a tok a lávával teli árok ks s úgorjatókó tek meg a kilátásban gyönyörködő fa- 
notol 


hoz ére mini een ának ségesen. Lépcső következik, íz ra TekT fel- s ályetará lázásáva ing tsetek, ei ját 
4 kúná majd ott, ahol a kerítésből 


5 kel, jeepaszko a tetőre, megér- onyál kt vízbe ta jyorsabb meg- egy Keee Amennyi je ben szeren- sisztát egy villámtámadással, majd miu- 
filet He ék mód d lőjétek agyon mi ha kifi yelitek, mi koz vannak a csétek volt, és ési égtetek szénné, uta- tán megfanítottátok repülni, ereszkedje- 
a vadászt. Lendüljetel hét B lán, iga- fehető egi áválebb tőletek, és ekkor És figrisbukte ncben folytassátokkia tek le a lánckötélen. A hídon parkoló 
zítsátok SIZONTTi öz utat elálló bozótot. gyorsan Trúsztok a következő kis sziget- . kapun keresztül. korabeli teherautó platójág a ládában 
A vadász shotgunját bűn lenne nem fel- . re. A vízesésnél két necoszebb latform medikittel, míg a kapu mellett j jé. re- 
venni. Ha itt éjnéztek túloldalra, vagy, u órigtos pontosan (ha kell, hasz- me Idol el Kouru Watu: az Isten-  volver lőszerrel gazdagodh hetek. eg 
szemben a 8 ze Hsee nál kelés belső nézetet az irányotok nő figyrál ájának megszaczásál sét ja Kis verekedés árán. Miután visszacsát: 
mej . jájellene en üljetek keresztül a me- bekalibrálása céljából), fel az ajtóig. árat kell fi izetni, mivel egy döbbenetes — togtatok a másik oldalra, a híd lábánál 
edél lyen szakadó útszaki: ris ket Bent a két i ipse járan ását kő Jy pár mEreiő f teton ő, azt. Annyira azért ui org rá fi eövelteln re, és csússza- 
tek rá A bálran, csúszdázás, úszkálás. tasli, a ládák ese le a övel Ben a nem kell ag: ége bár izgalmas sza- tol ől hek a fTe Ji lésig. Áz astarral 
Egyetlen helyen le lehet felmászni, ha kiér- . két egymással szembelévő kapcsoló a kasznak nézi ettek el elébe. Várjátok meg,  lendüljetek át a kt él re onnan pedig a 
k a tetőre, balra van a oval utást kulcs a továbbjutáshoz. amig viszonylag távol úszik tőletek a ÉS LOS melynek b. aj I zsákulcájában 
jelentő d amit eg; 12 .jol bbra kel hető Ég; és azon nyomban ússzatok be giompítós föddeé és töl Itényeket ta- 
csolóval egek ki. A megjelenő Temple of e. River Goddess: balra a kapun. Az aligátort csalogassá- lái tok. Az út jobb oldalán ajtóra leltek, 
ét félnótás keménylegény, ezért bozót-  ússzatok be a Folyó Istennőjének, Kouru tgk be AK; akár pogeryók dobálásával, mely a kastély belsejébi e vezet. 
Mégó helyett ólmot javaslol lok. Watu-nak a fantasztikusan szép temp- E kár ped für. fézőssel (ha látjátok, 
lomába. Nézelődésre nincs idő, két kro- hogy Közel ik már kimászhattok a he Dungeon: a pallón a kapaszko- 
The Paths of the Ancients: az át-  kodil lendül támadásba, a vízből abal — partra), majd a tesgakadt átjárón át- aral ig hiányzik, itt szépen 
lendülést követően hátulról rántsátok oldalon inet! kimászni. A lépaívál felfelé . ugorva HA kapcsoló a greslssát követő- sa jel át k lel lenleg még elzái kap- 
magatokhoz az őrt az ostorral, akit jól menet, útközben a kapcsolót aj aktiváljá- en tehettel Mondiúk aki hüllő jorátun tény- —— csolóhi ai Ha lemásztai ok a létrán, ia 
fegyis atok ráta) én balra fel tok, minek hatására jegreskkae xx kedésére. djuk okozhat még gon- dul Ijatok le a lépcsőn, a szép nagy, 
lépcsőn, et apátra le elhettek, ami a két ketrec, Ezen tudtok átugrálni él. kü lot, ugyanis vissza kell ugrani az átjá- — zárt ajtónál a szemfülesebbek már E ki is 
lépcső közi szint égne valamint az .al- hoz, de előtte a közelben legyeskedő rónál, és ha azt elvétitek. . .jobb nem is szúrhatják a következő két áldozatot, és 
só szinten HE ló ör HöRe ására ép-  orvvadászt teg; étek hűvösre, és a ládá- bel jondolni. N. No de nem vétettétek el, lelőhetii őket. Tovább le a lépcsőn, a 
pen megle elő eszki öz. A kijáratnál kat se feledjétek. Életerőtök visszanyeré- ezért máris rohanjatok fel a léj csőkön, (os bboldali opriáncellát egy kapcsolóval 
jobbra ) lent faljkút, "Ag lentebb , jobbra sét követően, a lépcsősor után ismétel- úzzátok meg a kapcsolót. A kinyi Ált ka- inyithi atjátok, , de egy régóta ott várako- 
egy ajtó, majd eb létra. Kis mászást jén a közkedvelt dárdasor állj a utato- He át veprigjok fel a két ketrec és két zó csontvázon, val Tomi Dj esztaápon 
Övetően vérpezsdítő bi Junyó, a kapcsoló ogy ne legyen könnyű dolgotol lánckötél kombi u Ég, keresztül a ívül semmit sem fogtok tal al ni. A bal ol- 
húzását követően irány vissza a ki- mindekézben egy kisebb málzá rral is Egeszeléh oz, mel e. almazása révén dali cellával szemben fussatok át a fo- 
tárult kőajtóhoz: bent értékes medikit, szembe kell néznetek. u ye leh; etőségetek nyílil k egy újabb kapcsoló voln majd kezdj étek fielről a ed az 
shotgun lőszer rejtőzik. Ha Visszament tek: bár itt is padka azi özítés e mi- eléréséhez. Ez így fog menni heg dara- szakaszt, eg anis ha jól sejtem bár lők 
tek az ajtóhoz ugorjatok át a mélyed s eupla a támadás, ezért jobi bban jár- big (szám szerint még két alkal el. szabdalták darabokra 94 jsieteket 
sen, egy aggy endi et a krokodiltejen, ha . megprób báltok vakon" minél frskosái egyszer csak ki nem nyílik a csak nekem jusson ki a. petpelezéő Sörös 
ezután bá ig a jobb oldalon kapasz- igőbb b átbukfencezni az akad dályokon. 9 ilfejet megformázó hatalmas me-  méből" :) hasas ha má MOCZOT íj fiyjotta 


kodj jatol fel. A vékony ! falon evickéljetek Ha túléltétek, a terem E egy kap- chanizmus, ami a hőn áhított figurát tok idáig, figrisai ukfencben közleked 
áta túloldalra, ahol először is térítsétek csolót kell meghúznotok, a fel 1 eáegtsa rejti. Ne kapkodjatok, készítsétek elő a ügyesen számol Ijátok ki, mikor lehet átt- 
jobb belátásra a két úriembert, maj denevérektől ne féljetek. ram, hatjá- bozótvágót, mivel a figura elcsenését ugrani anélkül, ogy hús-hentesáruként 


ésszék megker műsszgtok meg pár 
lépcsőt. Megint bárd: lok akadályozzák a 
továbbhaladást: itt nég inkább kell kon- 
centrálni, olyan osztásban vannak a 
pengék elhelyezve, hogy megállásra 
nincs idő. Energiatöltést ÉS tően (ezt a 
továbbiakban ne fejen ülön hangsú- 
lyozni, a kulacsot folyamatosan használ- 
játok, akár milyen kevés Seszteekt 
szenvedtetek i is el két hatalmas pörgő 
tüskés tengelyt ki ell átugrani; BarJA Higesi 
bukfencet, és egy hog ugrást javaslok. 
Nagyon ú úgy néz ár a level 
lesignerek nem tudtak el k elszakadni a 
úsipartól, de a soron következő döbbe- 
netes méretű kör alakú pengék átugrása 
az sisrő § kadál SS isgjeretében már 
nem okozhat különösebb jon dot. Az itt 
fellelhető kapcsoló szal 
tebb már említett másik kapcsolóhoz tör- 
ténő gezzííérést, mielőtt átugrotok és 
aktivál jájgk fg. lépcső fejején energidjöl 
tésre nyíli [el eiőságetok. A TE él- 
hee as ajtó ki in Ált, mpeniptek e rajta, 
útközben viszont röze Ijetek oda, mert 
ét ü ügynök várja a özel gé halált. A fo- 
p só végén a tátongó Teggégtől nem 
kell megi gjedni, anna 46 lenére, h; ogy je 
lesz az első komol jég b ostoros ún Ü- 
lésetek. A titok nyitja, hogy mivel rövid 
az ostor, és nem éritek el vele a ketrec 
alján található kampót, ezért átlendülni 
fest egy ugrást követően mid úgy, 
gya re Hi a levegől en csaptok jyet a 
hog ájssal Hopp, máris a töleéde on ta- 
láltátok magatokat, nem is volt ol; olyan ne- 
héz, mi? Itt nincs más dolgotok, mint a 
hoz apulva átsunnyogni a kapcsoló- 
oz, majd ( a leereszkedő lánckötélen fel- 
mórajd elendül ni az erkéyre. Ólom- 
mal alapozzátok meg a három ag 
resszív.őr végrendelei ének felhasználha- 
tóságát, ezt követően a jobb oldali be- 
ugróban elrejtett kapcsol ával nyissájok 
hi a celjákot az egyi yikoen Jós; lőszerre el. 

) A k folyosó végén P, bra e gikó 
nyektól nyüzsgő terembe értek, al o k 
őször is töltsétek fel energiátokat a fal a 
kútnál, majd kapaszkodj atok fel a ke 
zépső "kis hídhoz. Itt adi ig játszatok . a 

tapcsolókkal, 94 a pereszi lő két 
lánckötélen át fel tudtok 18 ai a fal kút 


lá teszi a fen- 


tal ellentétes oldalon dal alk. iz ela e ló- 
oz, ez nyitja ugyanis fd kút letti ! etpot 
leve ete elára lesre eereszkedik KE 
a megvagyiol 


kú 
mitet fa a kis midi kapcsolóival, majd 
rány fal Apja átugrani az imént lee- 
reszkedett platformra. Innen már egye- 
nes az út a kötelek hadán keresztül a 
szemközti kijáratig. Egy kapcsoló, és 
kint vagytok a Főtéren. 


The Courtyard: nem egy nem két 
náci őrl ködik az u Trek e legkevesebb 
energiaveszteségi el úgy vészelhetitek túl 
támadásukat, ha Ti magatok támadtok. 
Tigris ukfencel hegyeit vetve ugráljajok 
az átkötőben látott eyeutéhg oz, mely- 
pizloln ds ebben jálok fel a jép- 
Bizot és a robbanószeri kezetet. Pará- 
Sésgn VA ugráljatok vissza, a lezárt júlhoz, 
bojárok 8 ergépk. gcsi j parkol. Ki 
ső] tok le a munkátokban akadá- 
lyozó ől öltönyösöket, c de siessetek, mert ál- 
andóan ú újratermelő. [amar pat- 
tanjatok fel a kút tetejére, , ahol helyezzé- 
tek el a bombát, majd ponanigjok el tőle 
£ lehető legtávol apb; A b oHk bummot 
KÉS úgorjabok b ele a kútba, ha azt 
mondom. Szóval most! :) Ússzatok el 
egészen a kapcsolóig, c ej egylete 
rendeltetésszerűen, majd még egy kap 
csoló meghúzása után a titkos ari n ő a 
Hallban találjátok magatokat. Ha jól 
gondolom ez az előző szakaszhoz ké- 
pest könnyen ment... 


The Great Hall: finom kis bunyóval 
indítsatok, aminek rövid úton történő le- 
rendezése érdekében a székeket is be- 
vehettek; Rol anjatok le a nagy ajtóig, 
g Hala lba é éjve aj bb oldali lépcsősoron 
ssatok fel, ügyelve ggg hegy útköz- 
ben kél aramia megdorgálását is he 
kell eltat la Tot e az utat, k 
resztül a kis átkötő hídon ege tú 
likútig, ahol szenderítsetek lég létre 
egy németet. Az ener oló ést követően 
menjetek vissza a legközelebb lévő lép- 
cső tetejére, maj, forduljatok úgy, hogy 
arccal lefelé nézzetek. lopp, egy osto- 


ros fendülés a a ej Be vgrés 
majd az egy fokkal nehezebb ugrás / 
levegőben ostorcsapás koml binációt al- 
kalmazva lendüljetek keresztül a csillá- 
ron is. Egy szemét se airól ia a 
történet, amit a nácik 


ás közt épij 
odaérkeztetekkor tárgyal nak kik vesz 


re: a ee jópábes msnjetéb Ae körbe a 
termen a kapcsolóig, melynek haszná- 
latával szakítsátok az anyagban gaz- 


lag csillárt a díszes társaságra. A vas- 
karikán keresztül tudtok átlendülni a 
csillárt oron tartó láncra, amelyen 
másszatok jó magasra, és rfalas át 
az erképre. A szoba végén balra az 
szeret AA, kemény, , akci s jelenet 

szereplői lesztek, €4 másik Ükvilélan- 
dó ügytél társaságában. Mivel előre 
on jolkodatok, ő s jökárékostodiatok a 
sze] órsgni §I ezhettek az élete- 
tekre törő feigád dal. Ha nagyon mi 
szorultok, lőszert, üveget, széket, dobó: 
gi is bevethettek, amel ye a terem köz 
lönbi Hő zar ázem "vanna! tsrtünj etes 
Az ablakkal szemben evre fel f 
Bp E ulcsát. Menjetek ki a szobá- 

I, át a szem közti ajtón Í és a piros 

BZ őnyeges lépcső nagyobb szakaszá- 
nak végén — ígomáron a kulcs birtoká- 
ban - menjetek be balra. 


The Library: ör eb Tee nem ép 
pen barátian üdvözöljetek három ipsét, 
egyet mindjárt jobbra a foteloknál, 
egyet az alsó szintre lemenve a nagy ! 
ajtó mögötti pincehelyiségben (itt egyé: 
iránt egy falikút is van), vé le nem 
utolsósorban egyet az el a helyi: iség- 
ől történő kijövetelekkor. Menjetek vis- 
sza a lépcsőn, hátra a hatalmas képhez, 
tleg felmászhattok egy kisebben keresz- 
nagyobb kiggrára. A lámpái 
térd gebe át üze jetek eg az Érrel, 
8 a bal oldalon a lépcsőh ázban húzzá- 
a kapcsolót, A jpereszkedő csil- 
tán lendüljetek. át — tudjátol sei ugrá- 
sos típusú nyaktörő mutai tak és 7 és 
balra menve a falhoz lapulva osonjatok 
Éz a jötránoz. ee] rádöbbei bentetek, 
hogy a Fxebet orláson kívül semmi je 
nem volt körbemenni, másszatok 
létrán, spmlegesítsétek . § támadót, és 
húzzátok meg őn áz kapcsolót. / A 
fa viss; eg ajk ik eredeti pozíciójá- 
9f amin hisz lendülve kössetek ki 
alkisszetek A falhoz lapulást követően 
Úss; atok be az árkádhoz, az itt fá. 
[álha apcsoló hatására a monumen- 
tális stmény teát megnyílik egy rej- 
fekhely! Menj ta vissza az ugyanezen 
pgzícjób an, iedér lejjebb található 
árkádhoz (csillár, ST ahol egy rejte- 
ajtó kinyílt: a kis szobában egy álom- 
szép medál vár a kimenekítésre. Ezen a 
szinten a beugróban van még egy köny- 
vejporci is, fonman egy könyv hiányzik. 
A hiányzó kön ee más, mint egy 
kulcs, ereszkedjetek le óvatosan 
szintet, majd a festmény mögött megnyílt 
térből szerezzéte. meg a szó szerini 
kulcsfontosságú könyvet. A két útonálló 
18] most már igazán nem jelenthetett 
fa dot, ezért ismét másszatok fel az itt 
iható platformon, lendüljetek át az 
első szintre. A lámpa leeresztése után 
lendüljetek át a túloldalra a foghíjc íjas 
önyvespolchoz, menjetek keresztü 
rejtekajtón, és az itt nyíló szobában ve- 
gyétek magatokhoz a kastély térképét, 
irány vissza a elsó szintre. Miután 
megmutattátok a két félnótás támadó- 
nak, milyen is alulról szagolni az il 
[vát, met 4 az alsó szinten kel nai 
éppel körülbel zícióban lévő, 
de égy merelekl Tegzőe a rövid átkö- 
tőben is bemutatott ajtón. 


The jásírojoger s Clock: tipikus Jo- 
nes-i közjáték övetkezik. A terembe ér- 
ve kapjátok magatokhoz a koronát, 
majd a szemben lévő, gyorsan csul 
ajtóhoz rohanva ugorjai k át alatta hg. 
risbuktencben, ájitönben a terembe 
fé ló géz ótékony hatásának köszön- 
hetően próbál dlkozhattok ú újra. A követke- 
ző Menten négy zártajta van, mind- 
egyikre egy: asztrológiai rejívé ny 
ve festve, melyek feloldézával § juthattok 
el a kastély négy. fontos pontjához. 
Ezen pontok mindegyikén egy KlesetL 
ell megszerezni, az összesen négy 
ccsal juthattok majd be az Alkimistá- 


hoz, akinél a Mirror of Dreams egy da- 
abja van. Először is húzzátok m 

ét kaszás mellett található kobedít ót, a 
tűzrőlpattant kos fejű rémnek e 
ajánljátok fel a koronát. Jól dómtól tek, 
hálás érte a srác, egy előtűnő kapcsoló: 
sorral megnyitja az utat az első asztro- 
lógiai fejtörő megédésa söt A kap- 
csolósor használatával egy; olyan órát 
lehet állítani, amelynek a kismutatójá- 
be végén a Hold, nai nutatójánai 

Én .a Nap, a számlapja körül meg a 

fi giegye vannak, amit forgatni le- 
het (a zzenkét óránál van a kul Icspozi- 
ció, És az be is van keretezve). 
peer leny omásával nézhetitek meg a 
iryitand 6 ajtóra festett fejtörőt, ami 
alapján be kell állítani az órát a bal 
arral. Ez esetben egy bikafejet láthat- 
tok, melynek rövidebbik szarvára égy, 
római négyes van vésve, felette fi [d- 
dal, a hosszabbik szarvára egy fekbe 
van vésve, felette a Naj ppal. Lőj Tjétek 
a szerkezetet (Hold: 4 cránál, ] Nap: 
óránál, tizenkét óránál a Bika), anjes éz 
ajtó kinyílik, vegyétek erre az irányt. 


The Apmory: ez egyik láda mediki- 
tet rejt, ha mai erok évú vél teltétel mássza- 
tok fel. a hátsó ké létrán. Tóni hig is7 
asszony nil je , öltözve fel tűnik a szí- 
nen egy Pp] pi kanakrp, szeget Si 
nem tal É hatja el. A tel kepek e kö- 
éra bi fe és részén men nista le, lapul- 
jatok ata bez ég Mese tietek át jet 
atokat a lépcsőkhöz, A kastély építői 
E: ndoltak a tshatdlék d Era gának ge 
cönnyítésére, ezért a falon egy di 
létra van, amin természetesen rdvple 
tok fel. Bár szép a kilátás, de 4 Ét 
mészkodjatok, hanem ugojjátók ki vj-a 
ablakon át a láncra, eblkkal edjetek le 
szembe a festett üvegablal kal, és az 
intre már megismert módon ugorja- 
tok keresztül azon. Készüljetek, az érke- 
zést követően azonnali ütésváltásra ke- 
rül sor. Dolgotok végeztével meni jéjes 
e jobbra az ajtón, majd pedig 
itt található létrán. Az őr miatt ma: ato- 
kat nem zavartatva nyugodt szívvel 
másszatok fel a toronyba, pofozzátok le 
az ellenálló póc; mol a túloldalon vi- 
gre ert fe. le. h3 tető tel esen 
ik Ilenes sen ís jrászb ke Hét 
lelkezésetekre, mel lyet jól hasznosíthat- 
tok a jéjeG lak filövésénél: Ugorjatok le 
a terembe, sembeg sítsétek a Iiremón, a 
serkT lopjátok el az első kulcsot (tö- 
rölt kard), ma; intézzétek el a megjele- 
nő két újabb őrszemet is. A két lép sőn 
menjetek fel, amel nek tetején rövid át- 
kötő mutatja be a három hamarosan 
rátok törő urat. Ne ismesietek EEVSR 
met. A nyitott ajtós szol ban van 
létra, másszatol fel dig imad küzdjé: ér 
tek magatokat még fel lebb, a toron b ésgál 
ahol az előbb már tiszteleteteket tel 
tek. A póznán a sokrétűen felhasznál e 
ható ostor segítségével csússzatok vis- 
ga a tetőre, menjetek le a létrán. Ennel 
ályának c az utolsó halottját gyártsá- 
ki le, és jr enepe vissza az asztrológi- 
ai fejtörők termé. 


The Astroloi ogers Cl s Clock: kt 2: a 
mutatvány ismétlődi átok djélok 
kaszások közelében lévő kart, adjái 

oda a kosnak a törött tóra fos mad) ör 
sátol PI az a az ús stett jelnek 
megíejelő lően fijokáes áron, rk 12 
óránál, tizenkét óránál a Skorpió). 

Irány az obszervatórium. 


The Observatory: uzsgyi fel a léj 
csön, a kínyió atónűl öllögökkel üdvő: 
zöljétek. a portyázó őrt. Ha KKEL. 
tek, a következő albnA jopánicsak ki, 85; 
fair ember módjára lőjétek útba az el- 
mélázó urat, aki ritka nagyot zuhan. 
Jobbra a láncon másszatok fel, és u! jor- 
jatok át a szemben lévő latformra, 
mászást követően menjetek keresztül a 
tető peremén, kapaszkodjatok ! fel a ki- 
szögellé lésen, és a két jókedvű fickót lőjé- 
tek ízzé-porrá. Mivel a ís ve Vizegáló 
ajtaja zárva van, ezért 
lépcsőn, meni jetek be jobbra a híd ábá- 
tZ és lendül jetek áta mélységen. Ha 
alulról Sz lítve is, de most már bent 
vegyiok R be áhított helyen. A csiga- 
ÉSÉT ogva a távcső mellett ta- 
k egy v kent amira leni fogaskere- 


kek mellett 1 heő feposolón giaszóáljátále 
Ha megcsodáltátol E Orion csillagké- 
pet, a kép mögötti kulcsot (Vega Kiált- 
ványa) tegyétek zsebre, a m elenő két 
őrt meg rendezzétek le rövid úton. 
Menjetek áta kis összekötő hídon át le 
a lépcsőn, majd a csigalépcsőn is — a 
iócaként tapadó i nácit lőj étek le —, , csa 
rúgy mint a kójnál található társát. Ide- 
volt MeeE egy kis epergiatöltéspek. 
Menjetek tovább le, ki a szabadba, 
ahol "Kdladi ilkolásra fogtok kénysze- 
rülni. Haladjatok balra, le a lépcsőn, in- 
nen már ismerős az út: két ajtó választ 
csak el Titeket az asztrológiai szobától. 


The Astrologerss Clock: Part 3: kis 
különbséggel copy/i paste — húzzátok 

a aszások közelében lévő kart, 
adjátok oda a kosnak a Kiáltványt, . 
majd állítsátok be az órát az ajtóra fes- 
tett jelnek megfelelően (Hold: Mé órá- 
nál, Nap: ó óránál, tizenkét óránál az 
ikrek). Irány Vega fornya. 


se as eNKel jobbra ST asztalon 
ikit, futás ki az ajtón. je ánc segít- 
ségév ével ugorigtok ál át szembe, és menje- 
el a hee lépcsőn. jeaenől is ke 
tényezőt jelent a ét öltönyös csól he ha 
He őket ugorjai akát a vék. ony 
vépenóra a boltíves ablakon át. To- 
bmenve egy eléggé necces erkélyre 
om őr án, e 


k, ahol há! 
ére felada tha osztás. Rohami ép e 


tetek fel a. KEREKE s e át 
szemben a kör alakú pia "4 ezt 
övetően pedig annak bal hol 16 kiszó len- 
dülj etek á áta kovetkező hasonló ló 0 
gellésre. Innen két I ánegn átlendülvi 
egy sz elo tal 4 iható kőerkél re. 
orientálódhattok. Mire E ás út, 
megint egy. szinttel bb kell mászno- 
üljetek a aran mellé, a 

lifttel merjetek vala csak fel: itt már 
keetr a negyi i levegőt. "Kapcsoló árvál- 

odik itt megi húzásra VS e sza- 
bedák válik. Tz§ út a repülő előtt. 
biössza tok fel a VÉT a kspó me- 
gint ae a magát. Ha kirepültétek maga- 
tokat gat be a trónhoz, de még 
ne kapkodjatok, tekintsétek át a terepet. 
Mivel hamarosan áztámágás várható, 
zért ajáni Kle megi SEATTAS a get 
een menekülési fi újvonget afeli eld 
szekrényekről a fapallóra eh tud- 
tok majd távozni, ESTeZN ha ülend ültöl 
a csilláron. (Riot a lovak kékző 
csontváz melő kapott utolsó kulcs- 
tárgy (Soul Crystal) beindítja a gázter- 
melést, A men ülési terv bevált, mire 
az erkél; e találj fái tök magatol ke A 
visszaút vár zsebben mr y. gon: dot 
nem ol GÉ ét szinttel ejjebb egy 
ablakon b. elendülve csigalépcsőt talál- 
tok, ami visszavezet az Orához. 


The Astrologers Clock: Part 4: a 
szokásos menet — húzzátok meg a ka- 
szások közelében havi kart, adi látok 
pe a kosnak a jétől yt, szolt állítsátok 
PI iz órát az ajtóra testatt jelnek jeg" 
felelően (Hold: 10 ó áráról, Na KPT 

óránál, tizenkét óránál a Mérleg). Kös- 
sétek fel a gatyát, irány a laboratórium. 


The Laboratoi pe cstgső 
ss sr a gyanúti en eled lezőre, 
ég pk. Gr 5, ot személyéb, en. (695 - 

ogy y folyamatosan, megállás nélkül 
kezés örbe kell bukfencezni, majd a 
savas laboratóriumi üvegcsét óvat- 
lan pillanatban neki kell vágni. Pár is- 
métlés után s savas végű vasrudat 
kell felvennetek, ezzel kell ütni, de egy- 
szerre mindig csak egyszer (utána 
ugorjatok elj), mert a másodi Hasllaá: 
ka en Hana a srác. Ha li 
felvehettek 9 tükör egy fontos 
sine és [Öragon Shard), viszont a terem- 
ből kifele menet kzátesen gáztám- 
ös keretezi igyábbi SHEbt len 
eepetésként ig m jelenik a 
Ceyle Mink ban ki jztéek SELÜgT, Von Beck 
is, pár barátjával. Ehh, túlélte a tám- 
adást. Kényszerű utazás a Prága — 


Belgrád - Isztambul útvonalon. 
(Folytatás a következő számban!) 
ae] 
suffocationOfreemail.hu 








SUPER MARIO SUNSHINE - CSIPI BÁCSI MESÉJE 


Kétségbevonhatatlan, ha ügyességi platformjáték- 
ról beszélünk, akkor Mario a KIRÁLY, mindig ő 
volt, és mindig ő is lesz az örökös CSÁSZÁR, az 
ISTEN! Vexx, Rachet, Dr. Muto, Castleween, Ty, 
Bin tds mág Roran temída öhezrég lüke 
közelébe sem érni. Egyszerűen összehasonlíthatat- 
lanul jobb, szebb, nagyobb, összetettebb, kiforrot- 
tabb, poénosabb, lazább, hosszabb, csillogóbb, 
1ogfa jóbb a Sunshine az összes hozzá hasonló 
próbálkozásnál. 

Olyan hihetetlen effektusok, ötletek, gigászi pá- 
Iyák jellemzik a Sunshine-t, amiket egyelőre még 
csak a Gamecube-on láthatunk. Elképesztő ma- 

jasságok, mélységek, távolságok, ködösítés nél- 
költ Drága barátaim, testvéreim, ecube tulaj- 
donosok, és mindenki, aki egy kicsit is érdekel a 
Miyamoto által megalkotott csodavilág, végre ki- 
harcoltam néhány oldalt, hogy belekezdhessek, és 
remélhetőleg a jövő hónapban befejezhessem a 
Super Mario Sunshine száz százaláles kipörgeté- 
sét! Mielőtt azonban nekikezdenék, néhány tipp. 
Jó poén a játékban, hogy mindig mirélánkívál ss 
szélhetsz a pályákon, és érdemes is velük, mert 
ahány helyzet, annyiszor lesz más a mondandó- 
juk, sokszor nyomnak el jó poénokat is. Ebben a 
számban az első 81 Shine Sprite megoldását ol- 
vashatjátok majd, amiket néha 55-re rövidítettem, 
ez tehát most kivételesen nem egy Második Világ- 
háborús német katonai rangjelzés. A Shine Sprite- 
ok begyűjtésével nem csak a későbbi pályák nyíl- 
nak meg, hanem lassan a szigetre is visszatér az 
élet és napsütés, a ragyogás, a vidámság. Gyö- 
nyörűen van megkomponálva, ahogy Delfino Pla- 
za kivilágosodik, és a lakóiba visszatér az ,élet", 
elindulnak a hajójáratok. A pályákon általában 
útjelző táblák is segítenek az előrehaladásban, ha 
valami nem lenne tiszta a leírásban, keresd eze- 
ket. Bizonyos mennyiségű Shine Sprite begyűjtése 
után kiemelten fontos események is történnek a 
Plaza-ban, pl.: amikor Shadow Mario jelenik meg 
a különböző szórófejekkel. Ha már a szórófejeknél 
tartunk, jól gyakorold be a futás közbeni locsolást 
(nem kell flesési benyomni az analóg blokkot), és 
az általam visszaugrásnak keresztelt ugrásfajtát, 
ami a haladási iránnyal hirtelen ellentétesen húzott 
analóg karsugrást takar. Tanuld meg a kamerát is 
együtt forgatni Mario-val! Az első szórófej, ami 
szinte már kezdettől fogva nálad van az a Hover 
Nozzle, amit leginkább két vízsugárból álló gólya- 
lábhoz tudnék hasonlítani. Ha valahol azt írom, 
hogy hajtsd át magad, vagy hajtsd fel magad, ezt 
a kiegészítőt kell használnod, Na gyerünk! 


DELFINO AIRSTRIP. 








01 - The First Shine Sprite: Az első napér- 
mét különösebben talán nem is kell magyaráznom, 
mivel eltéveszthetetlen. Azért álljon itt, hogy teljes 
legyen a lista: miután a gépetek landol a kifutón, 
kerüld meg a szmötyit, vedd fel a túloldalon a 
FLUDD-ot, és a segítségével tisztítsd meg a kifutó- 
pályát. Amikor az sektoplazma? közepéhez érsz; 
czihtítóla mazgólódáítkeze ás létön balölaég 
hűsevéseövény. Héretázár tallta nitatt palájába 
locsolnod, hogy megfikkanjon, és már veheted is 
fel az SS-t. Érdekességképpen még annyit lehetne 
hozzáfűzni a pályához, hogy beszélgess többször 
isa jelenlévőkkel, ha akarsz, és gyönyörködd ki 
magad a repülőgépben is, mivel most látod azt 
utoljára. 

02 - 8 Red Coins in the Airstrip: Miután 
mind a hét pályán legyőzted Shadow Mario-t, és 
már az árvíz is levonult, egy új hajó áll be a kikö- 
tőbe, aminek a kapitánya tíz sárga érme ellené- 
ben visszahoz a repülőtérre. Vedd fel a Turbo 
Nozzle-t, és fem; át a piros kapcsolót. Két perc 
alatt kell összeszedned a nyolc piros érmét! Az 
egyik bent lesz a toronyban, kettő a kifutón, kettő- 
ért a hajók felett kell átugratni, egy van a híd 
alatt, a többi a vízben lesz. Könnyű, hidd el... 


DELFINO PLAZA 


Delfino Plaza az alap helyszín, ahonnan a pá- 
lyák bejáratai nyilnak, ennek ellenére itt is el van 
rejtve tizenhat Shine Sprite, közülük sokat csak ak- 
kor tudsz megszerezni, ha már aktiváltad a külön- 
böző Nozzle-ket. Nézzük hol vannak, szép sorjá- 





ban. 

01 - Vedd fel a Turbo Nozzle-t, és törd be an- 
nak az épületnek az ajtaját, amelyiknek a Yoshi 
tojás van a tetején. Odabent egy Shine raboskodik 


02 - Menj a világítótoronyhoz, és a közelében 
kezd el locsolni a homokot. Ahol furcsa hangot és 
csillogást észlelsz, ott locsold, mint állat, egy na- 
pocska embléma hog előtűnni, a homokból a Shine 
Sprite pedig felkerül az egyik vízi platformra. 

03- Vedd fel a Rocket Nozzle-t és lődd ki ma- 
gad a part menti harangtoronyba. Vakard ki a 
mocsokból a harangot (jó sokáig fog tartani), majd 
lődd fel magad a torony tetején megjelenő SS-ért. 


04 - Most válaszd a másik harangtornyot (ame- 
lyiknek az aljában a Yoshi tojás van). Tisztíts meg 
ezt is, csak hogy a Shine ezúttal a torony belsejé- 
Bönitögirisgfelennk, Ugyólj ét ar szomszédos ház 
tetőre, amin van egy csatornanyílás (2), és a csa- 
tornán keresztül feljuthatsz a Shine-ért. 

05 - Most a nagy napfény érme megtisztítása 
jön. Kicsit nehéz mondjuk fellőni mogod ú vékony 
körzete, kögpinetciősézlő; ösmisgeldtőtó. Ha 
az utolsó kis festéktolt is eltűnt róla, odafent meg- 
jelenik a Shine, amiért Rocket Nozzle-lel tudod 
magad fellőni. 

06 - Menj be öt ök épületbe, ami ha fi te- 
rasz van napernyőkkel (az örc a fiatal gom- 

ák is ott ke rek előtte az árnyékban) vonndk, 
és játssz a mini-játékban. Harminc másodperc 
alatt kell szétütnöd a ládákat a Shine-ért. 

07 - Ha megszereted az előző Shine Sprite-ot, 
ismét menj be ebbe az épületbe, és játssz újra a 
hey] Ete annyival lesz erk Báhzábbi 

a ládál táson vannak. 

08 - Vedd mogkoz a Rocket Nozzle-t, és 
menj avilágítóloronyhoz. Lődd fol magad a telejé- 
re, majd mássz a legtetejére, Ezen is lődd fel ma- 
gad, majd seggelj egyet a világítótoronyra, hogy 
a lérgeséva ones latform széttörjön, és megje- 
kérje a Shinő. Lődd fel magad érte. 

09 Ússzlh aka szgetre, ahol a pálnaka: mág 
a vízvezeték csőnyílás is van (és ahol egészen az 
árvízig egy hajótörött is raboskodik :). Van itt egy 
aranyszínű madár, akit háromszor le kell locsol- 
nod, a következő Shine-ért, legegyszerűbb a fa te- 
tején állva. 

10 - Vedd magadhoz a Turbo Nozzle-t, és törj 
be abba az épületbe, amit a pálya elején a két őr 
véd. idebent a Turbo Nozzle-t folyamatosan 
nyomva, és ugrálva száguldj végig az igen látvá- 
nyos és Wipeoutokat is megszégyenítő pályán a 
Sine Sprite-ért. 

11 - Szedj össze néhány sárga érmét. Keresd 
meg az egyik épület tetején a Chuckstert [dobáló 
manus), aki egy érme ellenében megpróbál be- 
sbakazzágyia ézonyi Kelséfébes Hi fóthalven bér 
úzálíátsz valós azaz ő söslsen ölksa dSBÉS AT 
keres lesz, és az ablakrácsot átszakítva esel be a 
torony belsejébe, ahol egy újabb Shine rabosko- 
dik. Ha a dobás nem sikerülne, próbálkozz újra. 

12 - Vegyél magadhoz egy Rocket Nozzle-t, és 
ússz a szillás part azon részéhez, ahol a szikla- 
falból négy-öt pálmafa nőtt ki (az ágyús rész után 
van), itt lődd fel magad úgy a vízből, hogy épp 
akkor kell ugrani, amikor a Rocket Nozzle csikja 
miágtelne; különben bésül a rökélö, Odalent gy 
titkos és egyébként a színe miatt láthatatlan párká- 
nyon ugorj a csőbe. A mini pályán 8 piros érmét 
kell összeszedned. Ehhez meg kell ölnöd a né 
ellenfelet, el kell oltanod a lángoló pali hátizsák: 
ját, le kell locsolnod három-négy alkalommal a pi- 
ros madarat. (A maradékot csak keresd meg). A 
nehézsége annyi a pályának, hogy mindezt egy 
adagnyi vízzel kell megcsinálnod. 

13 - Kapd a hátadra a Rocket Nozzle-t, és 
ugorj fel a központban cirkáló hajóra. Izzítsd a 
rokálát, és amikor a hajó a d elhalad a híd 
alatt, lődd fel magad a titkos pályára. A mini-pár- 
lya voltaképpen egy hatalmas flipper! Állj a golyó 
Halyáró, és Fagy hogy ellizzáőttőn a [ki A 
Fipreraszolon elrejtett B piros érmét kal össze: 
szedned, kiesni természetesen egyenlő a halállal. 

14 - Vigyél a Yoshi-nak gyümölcsöt, hogy kikel- 
jena tojásból. A Yoshi-val arra a kis szigetre kell 
Eiutnod, ahol az arany madarat is meglocsoltad. 
Mivel a Yoshi-k meghalnak a vízben az állandóan 
körbe-körbe haladó hajókon kell magad a sziget- 
re szállítatnod, ami elég nehéz, mivel ha elhibázol 
egy ugrást, kezdhetsz mindent elölről. Amikor a 
vízből kiálló fa állványhoz érsz, edd meg a nö- 
vény, hogy a kis dinó ne száradjon ki. Ha sikeres 
eljutottál a szigetre, a csövet lezáró ,zselét" kell 
lelocsolnod a Yoshi-val, és már ugorhatsz is a mi- 
ni-pályára, ami az egyik legnehezebb az egész 
játékban (szerintem). Rá kelt ugrani a levélre, és a 
sebes sodrású , folyó" úgy irányítani azt, hogy fel 
födáláésselaz márt ajngele fiz étnáét Kslláets 
je he MEreke nt. kő vre élettel 
rendelkezel, mert ha végleg elhalálozol, a gép 
visszazdkiugyon Delino Piaza-ba; dea Pálya be: 
járatára is visszakerül a zselé, és kezdhetsz tehát 
mindent elölről a Yoshi-v 

15 - A világítótorony mi a tengerből néhány 
platform emelkedik ki a vízből. Ugráli végig raj- 
tuk, hogy a végén beleugorhass a csőbe. A mini- 
pálya ogy nogy csúszka, csak okoson végig köll 
tiléénet özegyíó beskényedő: lott a Sti ik. 

16 - Szedd össze a 100 arany érmét. Ezt a leg- 

szerűbben úgy fudod megcsinálni, ha a hajós- 
sal átviteted magadat a repülőtérre, és ott szele 
össze. Ha itt megint összeszeded a nyolc piros ér- 
mét és felszeded a már kék Shine-t, a gép vissza- 
rak Delfino Plaza-ba DE! A felszedett arany érmék 
száma megmarad, ezzel a módszerrel akár 999 


érmét is begyűjthetsz és kiakaszthatod a számláló! 



























BIANCO HILLS 


Az első pálya bejáratát a következőképpen akti- 
válhatod; Amint löngadnek az ideiglenes törő: 
ből, rohanj a Delfino Plaza központi terére, ahol 
FEET a 4 kban, véste . mire hai kö- 
zepéből egy újabb húsevő virág jelenik meg, ha- 
sonló módon, háromszor a nyitott szélébalocsáka 
tudod elintézni, de itt már vigyázni kell a kis zselé- 
szerűen szétpukkadó ellenfelekre is. legyőzése 
után egy hatalmas szobor emelkedik ki a tér köze- 
pén, aminek a tetején ott csücsül Shadow Mario is! 
Nem sokat tétlenkedik, megragadja a hercegnőt és 
megpróbál olajra lépni vele. Gyerünk utánal A fic- 
kó össze-vissza fog ugrándozni a háztömbök kö- 
zött, és mindenhova a monogramját festi majd, 
t A 1 ráz bb 25 zett kell 
leíröcskölnöd, megfeküdjön a kis galád. Ez- 
után elengedi a hercegnőt, és elrohan. Kövesd a 
térre, hol még láthatod, hogy a szobor talpazatára 
festett M betűn keresztül lelép. Locsold meg a betűt, 
és amikor elkezd izzani, ugorj utána! 

01 - Road to the ztette Az első 
még egy igen egyszerű pálya. Le a kis úton, át a 

dalon, a Bészak közölte nogyvizimelodi kerelél; 
kez amin keresztül átjutsz a túloldalra. Kövesd a 
fehér utat (mér nem sárga??), locsolj, ahol kell, így 
eljutsz egy újabb szmötyi gócponthoz, ami alatt mi 
más is lapulhatna, mint egy húsevő növény. Locsolj 
háromszor a szájába, amikor kitátja azt, és a fel- 
emelkedő domb végén felveheted az S5-t. 

02 - Down with Petey Piranha!: A pálya 
neve ellenére, most nem a vízben kell keresnünk az 
ellenfelünket, csak a játékban hívják a húsevő virá- 
gokat píranyáknak. Ugyanarra indulj el, mint az 
előbb, a patakon túl már lesz egy rövidítés, amin 
levághatsz. Át a most még hiányos hídon, fel a tru- 
tyis úton, egészen a szélmalom alján lévő szökökú- 
tig, ahol lemoshatod magad és tankolhatsz is. Kö- 
vesd az utat egyre feljebb, használd a Hover 
Nozzle-t, és a végén ugorj a malom lapátjára, 
majd felérve ugorj a malom tetejére, amikor is az 
beszakad! A malom belsejében kell tehát megküz- 
dened ezzel a főellenséggel. Petey egyhelyben fo- 
rog, és hosszas szájtátás után, hozzá hasonló nö- 
vényeket köpköd szanaszét. Ezt csak akkor várd 
meg, ha nagyon kevés az energiád, mivel ezeket 
lepusztítva érméket szerezhetsz belőlük. Egyébként 
a nyitott szájába kell locsolni (mily meglepő :), de 
jó sokat, hogy a gyomor megteljen vízzel, és fel- 
dőljön. Ekkor gyorsan ugorj ró a hasára, és seg- 
gelj egyet. Ezt még ismételd meg kétszer az 55-ért. 

03 - The Hillside Cave Secret: A barlang- 
hoz elvileg úgy kellene eljutni, hogy a híd alatt hú- 
zódó platformokat és kifeszített köteleket haszná- 
tod, de egyszerűbb és sokat rövidíthetsz is, ha a 
hídról ugrasz rá az egyik platformra, a köteleken 
egyensúlyozz át, dol nagy a hézag használd 
a Hover Nozzle-t. A túloldalon csinálj egy vissza- 
ugrást, és már fent is a barlang szájában. 
Cdöbístmegjálánik Shadow kotoésettsszi föléd 
a FLUDD-ot, ez tehát az első tisztán ügyességi pá- 
Iva. Szokj hozzá, mert elég sok lesz a játékban 
ilyen, és egyre keményebbek lesznek. Azt ugye 
mondanom, sem kell, hogy ezekről a pályákról ki- 
esni egyenlő a halállal. Viszont mind ilyen szinten 
van egy vagy több élet elrejtve valahol, tehát elvi- 
leg végtelérezá fölhotsznalók, Ezőn a színisü; a 
mozgó emelkedő barna kockák előtti jobb oldali 
szög beverésével kapsz egy életet, illetve a pálya 
végén a második forgó s lagról is fökelss 

t, ha ügyesen operálsz az ugrással, és figye- 
tea zöld gomba árnyékát. Amúgy a pálya nem 
nehéz. Ugrálj fel a mozgó platformokon, majd át a 
mozgó kockákon. Vigyázz, a nagy színes 
tömbök le ne lökjenek a vékony úton, és már csak 
a forgó csillagokon kell átugrálnod a S5-ért. 

04 - Red Coin of Windmill Village: A 
nyolc piros érmét kell összeszedni a faluban. Ugorj 
át a patakon, kezd ott, ahol a Hover Nozzle kél 
konténere van. Ugorj fel a kötelekre, majd tovább 
át a vastag fehér falra, amin fuss végig, már meg 
is van töbl KET keeeeáe a ége. 
győzz, mert sok kölé álasipörjő törő 

ngék vannak, és a mini-szélfúvások is borsot tör- 
jee az orrod alá), át a vitorlához, aminek a for- 
gását locsolva tudod felgyorsítani. Az utolsó érmé- 
ért át kell hajtanod magad a dupla tornyú ház tete- 
jének alacsonyabbik tornyára. A Shine Sprite per- 
sze a falu lehető legmagasabb pontján jelenik 
meg. Hajtsd át magad a magasabbik toronyra, és 
aa kötélen araszol fel érte. 

05 - Petey Piranha Strikes Back: Petey a 
hatalmas píranya-húsevő növény ismét visszatért 
közénk, és miután jól végezte dolgát (azaz tele- 
szulykozta az egész pályát a festékes lucsokkal), 
felment pihenni a nagy domb tetejére, és elaludt. 
Először tehát fel kell él tenünk őt. A dombra 
több úton-módon is fel lehet jutni. Az egyik a falu 
házairól nyílik, a nagyon hosszú kötélen kell végi- 
garaszolni. A másik, a nagy domb előtti fal 
mellett kimossuk a ganéból a Chuckstert [dobáló. 








manus), és róbáljuk feldobatni magunkat ve- 
le, de ez nagyon véletlenszerűen működik. A leg- 
tuttibb, ha a nagy forgó lapáttal felviteted magad a 
fehér falra, ahol a most még átlátszó szürke konté- 
ner van és ott a Hover Nozzle-lel felnyomod ma- 
gad a dombra. Kicsit tisztítsd meg a terepet, majd 
a szanaszét repkedő gömbszerű lényekből kapj el 
egyet (nem lesz nehéz, mivel maguktól rátapadnak 
a szórófejedre.) Fújd fel, és ahol a kerítés felső lé- 
cei le vannak törve, lődd neki Petey-nek. A papa 
elég mérges lesz, és eltép a falu irányába. Menj 
utána, és odalent is keresd meg a már említett ta- 
padós lényeket, és kezd el löni a repülő virágot. 
Minden találatnál Petey leesik a földre, és amikor 

özelítenéd mini hurrikánokat gerjeszt maga 
körül. Ha sikerül elkerülnöd őket végre ítt oz idő a 
támadásra, amikor Petey kitátja a száját, akkor kell 
belelocsolnod, majd amikor megtelt a Tai seggelj 
rá. Ezt háromszor kell megcsinálni, egyre több hur- 
rikánnal színesítve, hogy megjelenjen a mező kö- 
zepén a fénylő sárga napfény érme. 

06 - The Secret of the Dirty Lake: Ha elő- 
zőleg láttad, és még emlékszel rá, akkor már tu- 
dod hova kell menned, a tó végében található ez 
idáig lezárt barlangoz. A barlang most nyitva, 
mindössze annyi a bibi, hogy a tóban víz, mérge- 
ző szutyokra cserélődött, elvileg tehát az elszórt 
nagy lapuleveleken kellene odaevickélned, de egy- 
szerűbb, ha felmész a szélmalomhoz, és ahol már 
nincs sövénykerítés, leugrasz és használva a vízsu- 
garakat, elevickélsz a farönkökig. A barlang bejá- 
ratánál azért még üsd szét a szürke konténert, 
hogy aktiválódjon a Turbo Nozzle. Odabent 
ügyességi részre készülj fel. Életet találsz az egyik 
forgó csillagon, és második emelkedő forgó kockán 
is, ez tehát nem lehet probléma. Inkább a negyve- 
nöt fokos szögben ugrálás, és a forgó csavarodó 
kocka, no meg a különböző színű platformok fel- 
váltva fordulása. Azért nem nehéz, annyira... :) 

07 - Shadow Mario on the Loo: fel- 
adatod mindössze annyi, hogy hatástalanítsd Sha- 
dow Mario-t. Üldözd, és használd a futás közbeni 
locsolást. Elég könnyen követhető a fickó, és nagy- 
jából húsz alaklommal kell eltalálnod. Utána már 
veheted is fel az SS-t. k 

08 - The Red Coins of the Lake: Újabb 
nyolc piros érmés küldetés, ezúttal viszont jóval ne- 
hezebb. Az elsőt a híd alatt futó kötelekről tudod 
felszedni, a második ott van mellette a vízben. A 
harmadik a pálmafák között a két oszlop közé ki- 
feszített kötélen van. Most menj át a túloldalra (a 
rönköknél), fel a fehér falra, a kis platformokon át 


























a kötélig, innentől kezdve már csak a kötelek futá- 
sát kell követned, és meglesz a maradék öt is. Ne- 
hezítés, hogy a szédítő magasságokban is lesznek 
pengék, és hogy állandó támadásnak vagyunk ki- 


téve a szélnek. leesni pedig nem célszerű, mivel 

kezdhetsz minden a legelejéről. A Shine Sprite a 

szélmalom elején, a kis beugróban fog megjelenni. 
09 - Gyűjtsd össze a száz arany érmét. 


RICO HARBOR 


A pálya bejáratát úgy aktiválhatod, ha legyőzd a 
húsevő virágot, és kimosod a szmötyiből a boltot a 
stég végén. Ennek a falán jelenik meg a nagy M 
betű. A bazi nagy kikötő egy elég bonyolult pályá- 
nak tűnik, persze csak elsőre, bár ezért lesznek iz- 
zasztó dolgok odafent az építkezésen, amikor 
majd a vasgerendákon kellaroszolni. Mindaneset- 
re impresszívl! 

01 - Gooper Blooper Breaks Out: A má- 
sodik világ rögtön egy főellenséggel kezdődik, 
méghozzá egy olyannal, aki többször is visszakö- 
szön majd a játékban. Ő Gooper Blooper a polip. 
A legegyszerűbb hozzá eljutni, ha a szemközti ha- 
jén áta ládákhoz hajtjuk magunkat, majd a fal 
mellett tovább az érmés platformra, és ott bevárjuk, 
amíg elkezd emelkedni a daru, és a rácsán felug- 
runk hozzá. A polipot távolról locsoljuk, ekkor egy- 
záró rőBÓl lezsátálndtathágy kertávalítési 
azt hittem nyolc van nekik :), ugorjunk a levegőbe, 
és a lecsapódó csápokra, majd a Bt iránn al fs 
gi meg valamelyik sérült kart, és tépi k kia 

elyéből. Addig ismételgessük ezt, amíg az összes 
csápjától meg nem szabadultunk. Ekkor rohanjunk 
Főculhotző, éshözzikikrazírókélta káretürdis 
gót. Ne örülj még, Gooper ugyanis visszatér, és 
ezúttal még olajt is locsol maga köré. A metódus 
ugyanaz: megszabadulni a csápoktól, majd jól 
meghúzni az orrát, és már miénk is a Shine Sprite. 

02 - Blooper Surfin Safari: Rögtön a kez- 
déstől jobbra, a farönkökön ugráljunk a mini poli- 

khoz, és pattanjunk az egyik hátára, ami egyből 

indul, és szörfözni tudunk rajta! Kövessük az 
arany érméket, be egészen az olajos járatba, ahol 
időre szörfözhetünk egy ügyességi pályán. 
Arnsnyiben özídönk: hár jl emlékszem 46 inő: 
sodperc alatti, jutalmul kapunk egy Shine Sprite-ot. 

03 - The Caged Shine Sprite: A cél az épít- 
kezés tetején a ketrecbe zárt Shine Sprite. Elvileg a 
jobboldali kék hajón kellene menni, mivel úgy lett 











kialakítva a pálya (meg a nyilak is arra mutatnak), 
de van egy sokkal rövidebb út, ami úgy néz ki, 
hogy inkább a másik hajó kéményéhez mássz fel, 
és onnan egy visszaugrással, meg egy kis rásegí- 
téselírőr feet ló vagy az építkezés felénél. Hasz- 
náld a kampót, majd a rácsokat, végig a gerendá- 
kon (akit kell, ölj meg), ugord át a szelekk, ésa 
trambulinokon ugrálj egyre feljebb mígnem az 
utolsóról beesel a ketrecbe és már magadhoz is 
szólíthatod a Shine Sprite-odat. 

04 - The Secret of Rico Tower: A toronyba 
bájúlés legegíszerübbímédki ha megkersed azt 
a két oszlopot, ami között a felfelé mutató nyíl van, 
ús felról falra felugrálszra két oszlopon. Odabent 
ügyesség pa vár, méghozzá a szemetebbik faj- 
tából. Végig kell rohanni a forgó gerendákon (élet 
a két fal között!) , majd a ks erekeken, és ismét 
jörnek a forgó gerendák lélet az egyikeni), ezzel 
azért lehet szopni... : 

05 - Gooper Blooper Returns: Kedvenc kis 

lipunk ismét visszatért közénk, ezúttal a tenger 

lett elhelyezkedő helikopter-leszállón fészkelte be 
magát. Keress egy utat, hogy feljuss hozzá (pl.: a 
daru, majd a gyümölcsgép tetejéről), és kezd el a 
szokásos melődust, locsolás, ugrás, karkitépés (né- 
ha körbe-körbe fog forogni ilyenkor át kell ugrálni 
a karjait), majd, ha ndó négy meg van, jöhet 
az orra ismét. Megint két menetben kell lenyom- 
nod, annyival lesz csak nehezebb, hogy ugye a 
helikoptár pod elég kicsi, szóval vigyázz, hogy le 
ne ess. A Shine is ezen fog megjelenni. 

06 - Red Coin on the Water: Menj ismét a 
polip szörfökhöz, és egy seggessel kapcsold át a 
piros kapcsolót, minek hatására megjelennek a pi- 
ros érmék a víz felszíne felett. Pattanj az egyik po- 
[ipra és szedd fel mind a tizet mielőtt lejár az időd. 
Ne nagyon ütközz, mert az lő a halállal, Az 
érmék egyébként nincsenek túlságosan eldugva (az 
egyikért ugrani is kell), és az ii zímit sem túl szo- 
ros. Könnyen teljesíthető. A Shine a bérlőnél jelenik 
meg, ugrass fel érte a mólóra. 

07 - Shadow Mario Revisite: 
olyan pálya, ahol Shadow Mario-t kell üldöznöd. 
A mocsok a szemközti hajóra menekül fel, aztán a 
kéményre, majd onnan az építkezésre! Ha gyors 
és ügyes vagy, pontosan célzol, mé azelött le 
szedheted, hogy felugrana a gerendára, ha nem 
üldözheted tovább odafent a magasba a vékony 
vasgerendákon! Ha elbukott egy Shine a jutalmad! 

08 - Yoshi"s Fruit Adventures: Az egyik 
legszemetebb, legrohadtabb, legköcsögebb, k j 
szopatósabb pálya! Először is juss el oda, dala: 
őször küzdöttél meg a polippal, itt most egy halpi- 
acot találsz, ja meg egy Yoshi tojást. Nézd meg, 
mi kell neki, majd ugorj fel a gyümölesgép tetejére, 
és felváltva addig seggeld a kapcsolókat, amíg a 
sé. ep olyan gyümölcs nem esik ki, amire 
szükséged van. Ezt vidd oda neki, majd ugorj a 
hátára, Itt a fal mellett van két hal, akik állandóan 
ki-ki ugrálnak a vízből, őket kell lelocsolnod Yoshi- 
val, hogy mozgó platformokká változzanak. Töké- 
lisan toll időzítened, mert különben túl magasan 
lesznek, és nem tudsz rájuk felugrani! Ha már rajta 
vagy, elvisz jó messze be a tengerbe, ahol ugorj a 
platformra. Na most sietned kell, az egyre magas- 
abban lévő platformra kell ugrálnod, úgy, hogy 
megint a halakat locsolod, és az így keletkezett 
platformokon kell felugrálnod. Ha elroniod a ma: 
gosságot cseszheted, mivel sok idő, mire újból 
rdjüsínekeat kölök faj elálkormák úggásts elsz: 
nak a távolba), plusz egy idő után a Yoshi is kiszá- 
rad, és a víztől már nem változnak át a halak! (ja, 

lusz ha a Yoshi vízbe esik, egyből meghal, és 
Fezdhetsz mindent elölről) Az egyik felsőbb platfor- 
mon egyénként van egy gyümölcs, ha jól emlék- 
szem azzal tankolhatsz, ha feljutottál a legtetejére, 
látnod kell amint a ketrecet egy sárgás zselés 
anyag zárja le, ezt csak a Yoshi-k Köpésével lehet 
szétmaratni, ezért volt tehát szükség a ki dinóra. 
Utána már csak be kell ugornod a $hine-ért. 

09 - Gyűjtsd össze a száz arany érmét. 


GELATO BEACH 


A pálya bejárata a megtisztított világítótoronyból 
nyílik 18 kell győznöd a húsevő virágot is). ális 
és szép ez tengerpartos helyszin, a homokos ré- 
szekkel, a hatalmas naptükrökkel, és a kis faintos 
báral Giákozai Kár hogyia pecfielá var Kó: 
csög, dobálós ellenfelekkel (volt már hasonló fel- 
húzható változat a ó4-es Mario-ban is, és még ki- 
nyírni sem lehet őket). 

01 - Dune Bud Sand Castle Secret: Mond- 
hatom szép, rögtön a mélyvízbe dobnak minket, 
egy ügyességi pályával kezdődik a világ. Jól fi- 
gyeld meg, hogy melyik kis növényhajtást mutatják 
az introban (a kis szigettel szemköztit), mert azt 
kell addig locsolnod (az ellenfeleket cselezd ki), 
mig megnő, és egy homokvár bejárata tűnik fel a 
szigeten. Amint belépsz, természetesen megjelenik 
Shadow Mario és megfoszt a FLUDD-tól, csak ma- 
gadra számíthatsz! Életet találsz a zöld platformon 


















a bal alsó szög beverésével. A fehér platformok 
egyébként homokból vannak, tehát amint rájuk 
lépsz, le is szakadnak, úgyhogy sietned kell. A vé- 
gén a homokváron a Shine-nal szemben is van egy 
élet. Nem túl nehéz, csak siess. Ha megvagy egy 
i en ismerős kénézető ( texak nem Bower se 
a sté ; őre més , 
Bér niielenki az ól Hsszól, hegy Peget elekkel 
ták, folytasd Gelato Beach-et! 

VE EAT Madness! Tilt, s. Bamt: 
A három hatalmas és gyönyörű naptükröt meg- 
szállta néhány dobálózós ellenfél maxi változata, 
ezért, azok ülnoztákak a helyükről és így nem 
tudják a nagy tojáskeltetőhöz jutatni a napfényt. 
Juss fel egyenként a tükrökre, a legegyszerűbb a 
fákról elrugaszkodva, kezd mondjuk azzal, amelyi- 
ken csak egy ellenfél van. Locsold addig, amíg a 
tükör széléhez nem kerül, és szinte már leesik (fél 
lábbal a levegőben kalimpál), majd szaladj a tükör 
átellenes oldalára, és seggelj rajta egyet, így mint 

mérleg hintáról kilövöd az ellenfeleidet. Ismé- 
tel meg ezt mindhárom tükrön, az összes ellenfél- 
tel, hogy a hajdani homokvár helyén megjelenjen a 
Shine $prite. 

03 - ee Ahoy! Full Steam Ahead!: 
Az előbb bekóstolt százlábú (na jó, kevesebb lába 
van, de attól még az) barátunkkal kell megküzdeni, 
aki őrült módjára randalírozik a parton. A taktika 
az, hogy ki kell figyelni, merre megy (mindig ugya- 
narra), és az épp útjába eső hajtást kell locsolni, 
hogy az kinőve egy-egy nagyobb objektumot emel- 
B i a homokból, és erre ráfusson az ízeltlábú. Én 
étszer használtam a piramist, egyszer pedig a 
nagy csigaházat. Amikor úgymond , kisiklik" rá kell 
ugrani, és seggelni kell a hasára. Egyébként igen 
állat, ahogy a zene totálisan összhangban van a 
lénnyel, Bárhol ölöd is meg, a Shine ismét csak, a 
kis félszigeten fog megjelenni. 

04 - The Sand Bird is Born: A nagy madór 
időközben kikelt és kitört a keltetőből. Menj fel 
egészen a tükrökig, ahol az egyik beugróban a kis 
növényt locsolva egy lépcső emelkszükil (amúgy 
fel is lehet ugrálni a falon), kövesd a kikövezett 
utat, így eljutsz egy fél amfiteátrumszerű helyre. 
Nézz le, látsz egy csomó arany érmét. Ezeket kö- 
vetve csússz le, ugorj, majd a platformról mé 

yet, hogy pentbssss a keltetőbe. (Ha kicsi lenne 
c kcdülek segíts rá vízzel.) Odabent egy ügyessé- 
gi pályarész vár, de ezúttal me kenjék a FLUDD- 
4. Valtrér hesotő tornyos pálya a ó4-ben is 
igaz ott extra bonusz volt a piros sapkáért. Egy fel- 
hőn landolsz, és rögtön ugorj rá az alattad szálló 
gigantikus homokmadárra. A feladatod, a 
rajta található nyolc piros érmét összeszedd. Elég 
meléz lesz a gázos irányítással, meg a kamerané- 
zettel, főleg mivel még a szél is sokszor lesodorhat. 
A madár a középen található torony tetejéhez 
igyekszik felszállni, és félúton, amikor begyorsít, 

ég meg is dől az oldalára, ilyenkor tanácsos a 
gyel maradni, az mozog a legkevésbé. Az ér- 
mék egyébként a nyakán a farkán és a szárnyain 
finnt ás összesen hét, a nyolcadik a torony tete- 
jén lesz! Valamelyik felhön van élet, amiért nyu- 
fess átugorhatsz nem baj, ha lemaradsz a ma- 

árról, mivel az egyfolytában köröz, tehát vissza- 
jön éreted. 

05 - II Piantissimo"s Sand Sprint: A 64-es- 
ből megismert futóverseny első fejezete következik 
most, csak ezúttal nem egy Koopa ellen, hanem 
egy helybélinek álcázott (még maszkot is feltett) né- 
ger atléta ellen (ez most véresen komoly!). Ott vá- 
rakozik rád a parton, beszélj vele, mire megmutat- 
ja hol a cél: odafent az amfiteátrumban az oszlop- 
nál. Szépen ugrálj egyre magasabbra, majd a fel 
a falon, al ő is teszi, de ne az úton menj, ha- 
nem a füves dombon kapcsold be a Hover Nozzle- 
t, igaz ugyan hogy csalva és rövidítve, de így ren- 

teget ráverhetsz a fickóra. Beszélj vele újra, 
hegy megkapd a 55-t. 

06 - Red Coins in the Coral Reef: A nyolc 
piros érmét kell megtalálnod, és begyűjtened. Az 
összest a korallzátonynál találod a sűrű növényzet- 
be elrejtve, némelyik igen szopatós helyen lesz, és 
van egy, amelyik állandó mozgásban van, és béna 
módon a halakhoz hasonlóan még a sziklákon is 
át tud Siks Ha sége di a nyolc, itt a korall- 
zátonyon fog megjelenni a Shine Sprite is. 
Hgé - Is Shadow Maria After h éz el 

low Mario-t ezúttal a parton kell végigi b 
jobban mondva szinte az egész pályát ha üsd 
járni, mire elkapod, mivel igencsak trükközget a 
hó: Köza hoszsdk sérülés ülén felkülja ós aholtek 
kaptad, már veheted is fel a Shine Sprite-ot. 

08 - The Watermelon Festival: A helybéli- 
ek a szokásos Görögdinnye fesztiválra készülnek, 
nagy a vigasság, abér tulajdonosa zsűrizi le a ki- 
állított görögdinnyéket, és a Shine Sprite-ot az kap- 
ja kén is aktalognatgobb dínye vagyis akta 
lég dinnyét hozza el neki. A feladat 
Misit kocsánöse ível ia fölesrükozottáersátyzőtő 


nél bagyos dinnye nem messze innen a három- 
szöggel jelölt fal mellett található, de bármilyen 

















nagy is, nem ez a nyerő darab! A bazi nagy gö- 
rög lagzi, akarom mondani dinnye, odafent nő az 
amfiteátrumban, és egészen onnan kell legurítgatni 
a bárig. A gond ezzel csak az, hogy a dinnye rög- 
tön Stt e amint hozzáér egy ellenfélhez, il- 
letve, ha valamilyen tereptárgyhoz erősen neki- 
nyomjuk. Ha így történne, mindig menj vissza az 
amfiteátrumba, mert a dinnye mindig újranő. Szó- 
val, gurítsd le a dinnyét és imádkozz, hogy ne 
menjen semminek neki. Nyord le az ellenfeleket, 
gurítgasd tovább, a parton is seggelje le mindenkit, 
és a stégszerű úton gurítsd be a dinnyét a báriulaj- 
hoz. Akinek a szíve egyből meglágyul a hatalmas 
dinnye láttán, és miután ledarálta azt a bár tetején 
az őrlövel, feldobja neked a tetőre a nyolcadik Shi- 
ne $prite-ot. 

09 - Gyűjtsd össze a száz arany érmét. 


PINNA PARK 





Hehe... szigorúan két N-nel ejtendő, és írandó 
ennek a pályának a neve. Szóval, ha végeztél a 
Gelato Beach-en mindennel, látogasd meg a vesz- 
ső Bowser hajót. Amikor a közelébe érsz, látha- 

I, amint Shadow Mario tényleg elrabolja Peach- 
et, és meglép vele Pinna park irányába. A pálya 
bejórüta a melletted lévélőgyű, esek vor bele, és 
máris a parkban találod magad. Ez a pálya 

ébként egy ultra dizájnos szuper kis vidámpark, 
hullámvasúttal, körhintákkal óriáskerékkel és egyéb 
nyalánkságokkal. Mint például a páncéljukat hoz- 
zánk vágó elektromos Koopákkal. 

01 - Mecha-Bowser Appears!: Vedd az 
irányt a park bejáratta felé, odabent eredj Shadow 
Mario nyomába, de ne locsold, mivel most sérthe- 
tetlen. A nagy szökőkutas útnál fogod utolérni, 
ahol mint egykoron Mózes (ha igaz...) szétválaszt- 
ja a vizet és egy hatalmas Mechanikus Bowser 
gépszörnyet idéz meg! Szerencsétlen parkigazgató 
azt hiszi, ez is a park mutatványaihoz tarto- 
zik, és felültet minket a hullámvasútra! Még szeren- 
cse, hiszen az egyetlen esélyünk, hogy hullámvasu- 
Kel összeszedjük a nézés tiée szcbó 
támadjuk a gépmonstrumot. Célpont a feje, leg- 
alább háromszor direktbe el kell jaldlnink; hálás 
akarjuk semmisíteni. Ha túl közel kerülnék a tűzfú- 
jásához, oltsuk el vízzel. Szintén a vizet használjuk 
a célkövető Bullet Billek ellen, akik szemből és há- 
tulról is jöhetnek. Ha legyőztük a Mechanikus Bow- 
ser-t kiderül az igazság! Shadow Mario felfedi ki- 
létét, ő nem más, mint Junior, Bowser fia, akinek 
az apja beadta, hogy Peach az anyukája, és elra- 
bolta őt a gonosz Mario. Azt is mondta neki, hogy 
Mario sosem küzd tisztességesen, ezért találta ki 
ezt a Shadow Mario figurát, hogy börtönben jut- 
tassa a valódi Mario-t! A mágikus ecset pedig nem 
mástól, mint az öreg Gladd professzortól szárma- 
zik! (nyugi csak véletlen, és amúgy is már rég tör- 
ténet...) A Peach-et persze nem tudjuk kiszabadíta- 
ni, mivel Junior egy mentőléggömböt enged ki, és 
a géppel meg a hercegnővi együt elhúznak Coro- 
na Mountain irányába, de legalább egy Shine 
Sprite-ot a szökőkútban hagynak. 

02 - The Beach Cannor"s Secret: A Me- 
chanikus Bowser legyőzése után az első feladatunk 
lesz a visszafelé is rendbe hozni, amit 
jelenleg egy hódító ított meg, és brutólis 
Náromcsövű gépágyúnak használ. Kerülgesd a lö- 
véseit, és menj amilyen közel csak tudsz hozzá (az 
sem baj, ha a célkövetős lövedékei saját magát ta- 
lálják I Ekkor taktikát vált, és időre robbanó 
bombákat fog dobálni, ezeket locsolással , fa- 
gyaszd le", majd kapd fel és vágd a gazdájukhoz. 
Az első pontosabb találatnál a hód kiesik az ágy- 
újából, mi pedig mehetünk egy ügyességi pályára. 
A pálya nem túl nehéz de szopatós, és nem csak 
az időre eltünedező platfoi miatt, hanem a kö- 
zepén található gumiplatformok miatt is, amiken 
durva nehéz felugrálni. Szerencsére a za lá- 
dában élet van. A legutolsó eltünedező szakasznál 
számoljuk, és 








másodperccel azelőtt rugaszkod- 
ivnk el a semmi fölé, hogy megjelennének a plat- 

rmok, így pont akkor fogunk rájuk érkezni, ami- 
kor megjelennek, egyébként szerintem semmi esély 
arra, időben a végére érjünk. A fordulóban a 
sarkon egyébként van még egy élet is, de nem éri 
meg a kockázatot. Ha végig értünk az úton, ott vár 
majd a Shine Sprite. 

03 - e Coins of the (eze EE 
ez egy elég szopatós rész. A folyton átforduló ka- 
elé. körül kell zetét Siess piros érmét. 
Az első még könnyű, mivel az a lépcső tetején van. 
A más és a harmadik az egyik eresz és 
a másik hajó tatján található. Ezután ugorj fel a 
második hajó orráról a rácsos ketrec Kldléra, in- 
nen a rácsról is és alóla is felvehetsz egyet-egyet. 
Mássz tovább még mindig a rácsokon, az elektro- 
mos Koopákat felülről seggeld le, mássz a rács 
alá, és onnan is vedd fel a piros érmét. Utána fel a 
dupla ketrecre, ahol először alul függeszkedj vé- 

ig, és a három elektromos át üsd ki alulról, 
hgy fölfelé már ne legyen gondod rájuk.(azért az 









érmét vedd fell) Ha minden igaz már csak fönt kell 
végig szaladnod a rácson az utolsó piros érméért, 
és egy kicsivel feljebb megjelenik a Shine Sprite. 

04 - The Wilted Sunflowers: Most a part közelé- 
Beri nyúló nagrolorgólnak bel segítened. Láthatod; 
hogy mind száradásnak indult, mert valami hatal- 
mas Yoshi tojásokhoz hasonló tárgyak elszípköz- 
zák előlük a vizet. Locsold meg az egyiket, mire ki- 
derül, hogy foltos páncélos speciális Koopák azok, 
Gokalöldbe vanak beágyozádái Kiésíriene: 
külj előle, majd amikor rád vetné magát, ugorj el, 
kegy ajpéndíkásiléndoljon: Ebben a Hildnalbon 
egy seggessel ugorj a hasára. Ismételd ezt meg 
migd az ölel. hogy az összes ndsrotorgól káruk: 
jon, és megkapd tőlük a soron következő Shine 
Sprite-ot. 

05 - The Runaway Ferris Wheel: Mind kö- 
zül asszem! ezt a pályát gyűlöltem a legjobban. 
Teljesen logikátlan a felépítése, bugos, 9096 szeren- 
csét, 10 2 tudást igényel, Az őrülten bepörgött óri- 
éskereket kell megálítanunk úgy; hogy az emél- 
vény hátoldalán a rácsokon felmászunk, és az alvó 
Koopát kiütjük a helyéről. Csakhogy a rácsok totá- 
lisan tele vannak elektromos Koopákkal, a kamera- 
nézetek teljesen szarok, és használhatatlanok. Ma- 
io összevissza ugaik, néhaimegköpaszkodik, nó- 
ha nem, a hátsó támfalon meg egytolytában folyik 
lefelé a víz, csak hogy állandóan leess. Nekem ez 
a pálya ment a legnehezebben, még az ügyességi 
pályákat is hamarabb megcsináltam mint ezt. No 
vineege ha felértél a tetejére, a kötélről ugorj fel 
az utolsó csapóajtós rácsra, és üsd ki a Koopat. 
Hehe a megpróbáltatásaidnak viszont még nincs 
vége, mivel a Shine Sprite-ot az óriáskerék állvá- 
nyának a legtetejére teszi fel a gép, ahová csak a 
viszonylog lelassult óriáskerékkel tudsz feljutni. Jó 
szórakozást... je 

06 - The Yoshi-Go-Round"s Secret: Ügyes- 
ségi pálya, de először szereznünk kell egy Yoshi-t! 
A tojást jobb oldalt a furcsa nagy fa mögötti emel- 
kedőn találod, nézd meg, mi kell neki, járd be a 
pályát, és szerezz valahonnan egy olyan gyümöl- 
csöt. Miután kikelt pattanj a hátára, és lovagolja el 
vele a kis Yoshi-s körhintáig. Ha figyelmes, vagy 
észreveheted már korábban is, hogy az egyik Yos- 
hi hiányzik a gépről, állj be a helyére, és már tele- 
portálódsz is az ügyességi helyszínre. Át az 

rsabban forgó kockákon. Az egyik szög alatt 
la. A színes foltok körbsé: körbe mozgó plattormo- 
kon ugrálj a legbelsőig a kékig, mivel csak azzal 
férsz át a kapu alatt. Mehetsz vele egy kört is, 
hogy felszedj még egy életet. Ugrálj át a túloldalra, 
majd hagyd, hogy mozgó kocka átvigyen. Itt most 
fer köll jöktödíogészén oztásímény táléjré; aka 

feldakhsző kodia von: Ér ugor ró, és mort 
jön a szopatás! Amikor a kocka felfelé megy, a lá- 

id belesüpped, ezért nem tudsz róla továbbugra- 

ni, amikor viszont lefelé, akkor meg felette vagy, és 
ezért nem tudsz továbbugrani, 5dg a Shine csak 
így szerezhető meg! A megoldás: arra a másod- 
percre kell időzítened az ugrást, amikor a kocka 
úgy pálsotra megőll, áá ökkortta iszevátóst hall 
csinálnod! Utána már egy sima ugrás után felvehe- 
ted az S$-t. Nos nagyjából ez után a pálya után 
fog megjelenni Delfino Plaza-ban egy fényes he 
sugár, ami egy pálya bejárata! (kb. a huszadik-hu- 
szonkettedik Shine Sprite begyűjtése után!) 

07 - Shadow Mario in the Park: A szoká- 
sos Shadow Mario üldözés, most egy kicsit kemé- 
nyebb 30-35 találat után esik akban, és hagy- 
ja maga mögött a Shine Sprite-ot. 

08 - Roller Coaster Balloons: Végre meg- 
nyitotta kapuit, úgyhogy ismét hullámvasutazni fo- 
gunk, ám ezúttal d 





icsit nehezebb lesz a dol- 
junk. Az előtte álldogáló zöld ruhás fickóval kell 
szálni; hogy felengedjeneléré; Ellenfeléléném 
lesznek ugyan, de három kör alatt kell kipukkaszta- 
munka rakéiákkallármind al hoszksallnt Eliéré 
nem lesz könnyű... 
09 Győjtd össze a szó ronyiáímét; 


SIRENA BEACH 


s Sziréna" Part egy elég rövidke pálya, már 
amennyire egy Mario pályát lehet rövidnek nevez- 
ni, és nagy része a Delfino Hotelben fog játszódni. 
Bejárata az egyik ház tetején van, meg kell etetni 
Yoshi-val a nagy ananászt a csőnyílásról. A naple- 
mente gyönyörű a parton... 

01 - The Manta Storm: Kövesd a nyilakat, 
így eljutsz a valahai szállodaigazgatóhoz, az épít- 
ményt ugyanis elnyelte egy selkonos szutyok. Be- 
szélj vele, aki beszámol egy hatalmas Manta táma- 
dásáról. Kár volt falra festeni az ördögöt, mert ek- 
kor ismét megjelenik az árnyék rája, vastag szmö- 

A csíkot húzva maga után. Kezd el locsolni, látni 
god hogy a sérülésektől a Manta elkezd osz- 
ódni, kisebb darabokra esik szét. Addig locsold 
ökat rág minden nagyobb darab szét nemiszer 
kad. Ezt onnan fogod tudni, hogy amikor már nin- 
csenek nagyok, az összes kicsi piros színűre válto- 
zik, és neked támadnak. Csak az életerődre figyelj, 





mert a festék és a ráják is ráznak! (A fákon és a 
bárpultok között van a legtöbb arany érme.) A Shi- 
ne $prite a középső szökőkúton fog megjelenni. 

02 - The Hotel Lobby"s Secret: Menj a hotel 
bejáratához, és beszélj az igazgatóval, aki ismét a 
segítségedet kéri, a hotelt ugyanis megszállták a 
szellemek! Odabent fröcsköld le a rózsaszin szelle- 
meket, és az így keletkezett platformokon ugrálj fel 
úgyre miegziscbbta, egészén a mósodíósíneleík fő 
lépcsők most még le vannak zárva). Innen már látni 
fogod a középső totemoszlop fejének szellem szá- 
ját, amibe ugorj bele. ég pálya, méghozzá a 
Löcsögebbik fajtából. A nehézséget nem is a lesz- 
akadó homokplatformok jelentik, hanem a fordulá- 
sok, mivel a kamerát is fordítani kell Mario-val egy- 
szerre, Egyébként van egy élet az egyik alsó dinnye 
kockában, és van egy alternatív homokút is élettel, 
de azt nekem sosem sikerült megcsinálnom. Utána 
már csak a fogaskeréken kell átevickélni a kis ho- 
moképítményhez, amiről átugorva ott is vagy a Shi- 
ne-nál, csak az ellenfél le ne lökjön :) 

03 - Mysterious Hotel Delfino: Ismét csak a 
hotelbe kell menned. Beszélj a tulajjal, hogy been- 

jedjen. A célod a második emeleti fürdőben ra- 
Boskodó Shine Sprite. Ehhez azonban kell egy 
Yoshi-t szerezned! A tojással még nincs is gond, itt 
van a recepció viszont ananász kell neki, ami 
nincs a hotel bárjában, máshonnan kell tehát sze- 
rezni. Menj a férfivécébe, ahol is az utolsó kabin- 
ba felfigyelhetsz arra, hogy folyik odafentről a víz. 
Ugorj fel, így az egyik első emeleti szoba fürdőjé- 
nek kádjába kerülsz. Menj a túlsó szobába, és lo- 
csold meg a falon a szellemes képet. Egy Boo bújik 
belőle elő, most már átugorhatsz a képen a követ- 
kező szobába. Itt találnod kell egy négyrészes for- 
góajtót. Addig locsold őket, míg mind a négy át 
nem fordul, kirakva egy szellemalakot, ekkor meg- 
nyílik a továbbvezető út. Itt most a rózsaszínű szel- 
lemeket kell lelocsolnod, és a platformokon felug- 
rálnod. Odafent locsold meg a szekrényt, h. 
mégtyíljodta Mákos járó A körelesző szóbékn 
az eltérő színű parkettán seggelj, így egy dt 
raktárba pottyansz, ahol a ládák tele vannak ana- 
násszal. Vegyél magadhoz egyet, és távozz az aj- 
tón, le a Veatkhoz Miután kikelt, menj fel vele a 
második emeltre, találsz ott egy nyitott ajtót. Az 
ágyon rugózva ugorj fel a Slessálírékba A 
járatok valóságos labirintust képeznek odafent, és 
sok helyen alvó szellemek torlaszolják el a tovább- 
jutást, amiket csak Yoshi nyelvével tudsz szétütni. A 
repedt padlórészekre ráseggelve tudsz leesni a má- 
sodikra, de csak az egyik ilyen (jobb alsó sarok- 
ban van) visz a fürdőbe. Tájékozódj, seggelj, és 
már tiéd is a Shine Sprite. 

04 - The Secret of Casino Delfino: Megint 
menj a Delfino hotelhez, beszélj a figurával az aj- 
tóba. Yo! Megnyílt a kaszinó odabent, ezt a hall- 
ban a jobboldal találod, beszélj az aítónállóval, 
hogy beengedjenek. A kaszinóban a két szemközti 
nagy félkarú rabló a lényeges, amiket a kék plat- 
Förmelrárállvátár vestárrol fé leréd Ellie Iétöjők: 
ni. A jobb oldalinál egyesével rakj ki három hetest. 
A bal oldalinál jó párszor locsolnod kell, mire vé- 
letlenül kijön ugyanez a felállás, ekkor megnyílik 
gy új játék középen a falnál, ahol a vízsugárral 
kell átforgatni a kérdőjeles négyzeteket. Ha mind 
kész a kirakott kép eltűnik, és megjelenik HOAtS 

vízcső, ami ügyességi pályára visz. Itt leg- 
in kább csak arra ell A sed hogy a mozgó 4 
kockák le ne lökjenek, illetve össze ne préseljenek. 
Kb. a pálya felénél van egy könnyen megszerezhe- 
tő élet, majd később lesz egy a forgó gerendán is. 
A vége a legszívatósabb, amikor az összevissza 
pörgő-forgó kockán kell talpon maradni, de utána 
már tényleg tiéd a Shine. 

05 - King Boo Down Below: Furcsa dolgok 
történnek a kaszinóban, irány tehát a hotel, majd 
a játékterem. Kerüld ki a szellemeket, és seggelj a 
nagy ruletten a lila mezőre ülj, főellenség 16. 
vetkezik: a Boo Király. Először is állítsd meg a for- 
gó platformokat oly módon, hogy a lila mezőkre 
seggelsz, utána locsold meg a szellemet, ilyenkor 
az a nyelvével megforgatja az állandóan magával 
cipelt félkarú rablót. Ez a következőket sorsolhatja 
ki: 3 kérdőjel, ekkor a legkülönfélébb ellenfelek tá- 
madhatnak rád. 3 arany érme: érméket szór feléd, 
ezzel tölthetsz az életerődön. Ha a gép úgy érzé- 
keli, hogy fogytán a vized, flaskákat is szokott 
szórni. A nyerő az, ha három ananász jön ki, ek- 
kor ugyanis egy csomó gyümölcsöt próbál 
hozzád vágni a Király. Minden adagban kell len- 
nie egy-két pirospaprikának, ezt kell hozzávágnod, 
mire a Boo nyelve szinte kigyullad, és őrült módon 
elkezd nyomulni, ebben az állapotában sebezhető 
csak. Kapj fel gyorsan még egy bármilyen gyümöl- 
csöt, és vágd hozzá. Ezt ismételd még meg kétszer, 
és már veheted is fel a következő Shine Sprite-ot. 

06 - Scrubbing Sirena Beach: Amint látod, 
Sirena Beach-et ismét ellepte az elektromos szmö- 
tyi, segítened kell a helybélieknek jieetsztloel a 
partot, és a hotel környékét. Erre mindössze három 
percet kapsz, de hidd el nem vészes. Kezd a par- 

















ton, majd haladj feljebb. Akár a vizes hor- 
dókat 5 használhatod [a eldobod, 8 ser 
igen nagy területet tisztítanak meg), plusz feladat, 
Begyroitrulyáól kiscsoknágy kesöl temet kel 
tiszfítnod (hogy csillogjanak). Ha elég profi vagy 
kevesebb, mint két perc alatt végezni fogsz a pá- 
VS A csillagot attól a fazontól kapod, akitől a 
ladatot is, csak beszélj vele újra. 

07 - Shadow Mario Checks in: A szokásos 
Shadow Mario üldözős pálya, akit ezúttal a Delfi- 
no Hotelben találsz. Megjelenése olyan riadalmat 
okozott, hogy az egész hotelt evakuálni kellett, pe- 
dig elég gyenge a fickó, nagyjából tizenöt találat 
után pofára esik. Arra azért vigyázz, hogy mene- 
külés közben több szellem is Shadow Mario-nak 
álcázza magát. 

08 - Red Coins in the Hotel: A Delfino Ho- 
telben kell időre összeszedned a nyolc piros érmét. 
Hogy az 5 perces visszaszámlálás elinduljon, rá 
kell seggelned a hallban a piros kapcsolóra. Az el- 
ső érme rögtön veled szembe lesz. Van egy a női 
mosdóban is. Utána menj át a férfiba, és ugori fel, 
ahol a csőrepedés van, (szellemes képed öntözd 
megj) idefent lesz a harmadik. Ugorj egy szobával 
visszább a szellemes képen át, és az ágyon ugorj 
egy emelettel feljebb, a fürdőben van a negyedik. 
Az ötödik odakint van a második emelet karzatán. 
Menj a nyitott szobába, ahol a két gyerek üldögél 
az ágyon, ugorj fel a szellőzőbe, és menj abba sa- 
rokba, ahol hat sárga érme van. Itt seggelj rá a re- 

irészre, ödkeééet locsokd meg er szellémos pi 
tátot, és ugorj át a hatodik piros érméért a követ- 
kező szobába, Ugorj vissza, és megint seggelj az 
eltérő színű padlórászan, Most abban a radátban 
vagy, ahol az ananászt vetted fel, de most van itt 
egy piros érme is. Menj ki az ajtó az első emelet 
karzatára, ahol az utolsó piros érme vár. A Shine 
ödólűjélánte mág a Heló; 
09 - Gyűjtsd össze a száz arany érmét. 











NOKI BAY 


A két delfin szobor előtt fog megjelenni egy gyö- 
nyörű, ragyogó napsugár. Állj alá, és nézz a napba 
(mint a 64-es Mario-ban). 

01 - Uncork The Waterfall: Beszélj a kezdési 

latformon az öreggel, aki elpanaszolja, vala 
FG eltorlaszolta a nagy vízesésüket, ezért lett il 
mérgező az öböl vize. Meg is mutatja, hogy 
kel emérysel láthatod, amint egy hatalmas parafa 
dugóval van betömve a vízesés bejárata, és egy 
ágyús hód őrzi azt. Amerre az öreg mutatta, arra 
kell feljutnod. Először fel a nagy etktot A mérle- 
gek úgy működnek, ha a serpenyőjükbe állsz, és a 
túlsó korsóba vizet engedsz. A felfelé vezető úton az 
összes graffitit le kell mosnod a falakról, hogy meg- 
jelenjenek a továbbvezető utat jelentő platformok. 
Amennyiben feljutottál a hódhoz, tisztítsd meg a kis 

itformot, és amikor elkezd dobálni a bombákkal, 
szd le azokat és dobáld vissza hozzá. A har- 
madik találatnál az ágyú felrobban és a detonó: 
ereje elég ahhoz, hogy meglazítsa a dugót, és kitör- 
jön a viz. Shine $prite itt fog fent megjelenni. 
02 - The Boss of Tricky Ruins: Beszélj a kis 





fickóval a kezdésnél, aki elmondja, hogy a nagypa- 
pája (aki egyben az öreg tanító is), odaát a parton 
vár rád. A vizet egyelőre még ne használd, mert 
egy rejtélyes okból kifolyólag még mindig piszkos és 


mérgező. Ugorj át a platformokon a halak között és 
beszélj az öreggel, aki megmutatja az ősi Noki Ki- 
rály sziklába rejtett Shine Sprite-ját. Most a falon ta- 
lálható jeleket kell meglocsolnod, minek hatására a 
Ete He vízszintes jr d 

ezik. Falról falra kel magasal jrálnod, 
és siess, mert a labirintus időre be is záródik. Érde- 
mes először alulról átnézni az útvesztőket és csak 
utána nekivágni. Összesen két ilyen labirintuson kell 
magadat felküzdeni, hogy aztán odafent ismét 
összemérd erődet Gooper Blooperrel! Lesz körülötte 
néhány kisebb polip is, először öket intézd el, hogy 
ne zavarjanak. Ismét két fordulóban kell kitépned a 
karjait, hogy aztán a lyukon, amin trónolt, leugor- 
hass a Shine Sprite-ért. 
jég Red Coins in a kt ja száz kilog 

mi szennyezi a vizet, de mielőtt még hagyná, 

hogy éles helyzetben alámerülj, egy tesztpályát kell 
jallezítaneet: Megkapod télata Köves filszeróláet; mely. 
segítségével jóval tovább maradhatsz lent a víz alatt. 
Majd összekicsinyít és beledob a vizesüvegbe. A fel- 
adat mindössze annyi, hogy a nyolc piros érmét 
összeszedd. Kettő lent van a romoknál, a többi a 
vízben , kivéve , amit odalentről a fel- 
emelkedő lek tudsz csok én et 
val n fogy a levegőd, mégis ügylej rá 

meg ne fulladj (sárga érmékkel iudsz szinten tarta- 
ni). A Shine is odalent a romoknál fog megjelenni. 

04 - Eely-Mouth"s Dentist: Na most már jö- 
het az öböl vizének valódi megtisztítása. Az intro- 
ban láthatod az öreget, aki fent posztol a vízesés- 
nél, juss fel hozzá, jól jön az unokája által kifeszí- 
tett kötél (rövidítésj. Az öreg elmondja, hogy egy 
hatalmas angolna jelent meg a víz alatti városban, 


és ő mérgezi a vizet. Miután megkaptad a búvár- 
ruhát, ugorj a vízesés sugarába, hogy az lenyom- 
jon a víz alá. Odalent le kell süllyedni a pálya al- 
jára, és amikor előbukkan a né Ű fat, és ki- 
tátja a száját, a Hover Nozzle-lel kell kezdened 

isztítani a fogait! Vigyázz a levegődre, és ar- 

nehogy magába szippantson. Ha az utol- 

só fogával is végeztél, a hal eltűnik a mélyben, és 
maga mögött hagy egy Shine Sprite-ot. 

05 - II Piantissimo"s Surf Swim: Ismét a fu- 
jégestási kell megküzdened, aki odafent vár a 
szikla oldalában. Használd a kötelet, hogy feljuss 
hozzá. Amint eldördült a start jel, ne ugorj a vizbe, 
hanem ugorj át a másik platformra, ahol egy 
bokszkesztyű fog megütni, és a lendülettel szinte a 
fél pályát átrepülőd majd. Innentől kezdve már csak 
úsznod kell a zószlóig. Ezzel a megoldással akár 
23 másodperc alatt is beérhetsz a célba. Beszélj a 
vesztessel, hogy megkapd a nyereményedet. 

edes The Se Secret: Az introban jét 
os: tetején lévő bazi nagy tengeri csiga házába 
kallbekásod: A kéztől elaenéoláso szant ász 
oszlop között kifeszített köteleken kell feljutnod, de 
te ne tedd ezt! Menj inkább arra, ahol a vízesés- 
hez kell feljutni, ha elég magasan vagy át tudsz 
majd ugrani/hajtani annak az oszlopnak a tetejé- 
re, ami egy spirális vékony útban csúcsosodik ki. 
Innen egy kötélmászással átjutsz a második oszlop- 
ra, amiről ha jó az irányzékod, át tudod magad 
hajtani a csigaházhoz. Odabent szerintem a leg- 
szapatósabb ügyességi pálya vár! Nagyon sohe 
lyen el lehet hibázni, főleg ott, ahol 45 fokos szög- 
ben kell a falakról ugrálni, meg a végén a pörgő 
platformoknál is. Szerencse, hogy van a pálya ele- 
jén az egyik szög alatt egy élet. Hajrá. 

07 - Hold it, Shadow Mario!: 
tedik pályái mindig Shadow Mario ül 
nek, most sincs ez másként. Arra próbál meg me- 
nekülni amerre a vízeséshez is feljuthatsz, és ha a 
legtetejére jutott, ismét leugrik a vízbe. Amúgy elég 
gynege10-12 találat után feladja. 

08 - The Red Coin Fish: ez már csak egy ju- 
talom pálya! Beszélj a kis fickóval kezdéskor, akitől 
ismét megkapod a búvárruhát, és megint küzd fel 
magad a vízeséshez, az öreghez. Beszélj vele, 
majd ugorj bele a vízesésbe. Odalent a víz alatti 
város nagy érmékből összeállt hal a cél- 
pont. A testéből kell kilopkodni a nyolc piros érmét. 
Nehezítés, hogy hal csak időszakokra áll össze 
egyébként szétszóródnak a testét képező érmék. Fi- 
gyelj a levegőre is. A Shine a pálya legalján jele- 
nik majd meg. 

09 - Gyűjtsd össze a száz arany érmét. 

































PIANTA VILLAGE 
Bejárata a nagy Napérem szobor felett van, csak 
ódát Nozzle-lel megközelíthető. Az utolsó pálya 
egy falu, ahol kipihenheti magát az ember egy kel- 
lemes lőben, és relaxálhat, ha úgy tartja 
kedve. szerepe lesz a nappal és éjszaka vál- 


takozásának. Mássz fel a középső óriás pálmafa 
tetejére, a kilátás elképesztő... 

01 - Chain Chomplets Unchained: A falu- 
ban elszabadult néhány a Mario világokra jellem- 
ző kutya". Jól be is vannak gőzölve, lángolnak, és 
az utakon forró szmölyit hagynak maguk után. Ter- 
mészetesen először le kell hűteni őket, majd elkap- 
ni és kihúzni a farkukat. Célozd be a falu közepén 
a kis tavat és a farkukat elengedve, lődd bele a ku- 
tyákat. Ha mindhárommal végeztél, az egyik gom- 
bán jelenik meg a soron következő 55. 

02 - II Piantissimo"s Ci Climbs Ismét 
meg kell küzdenünk a futógéppel, bár ez lesz az 
utolsó alkalom (2). Nagyon kemény lesz a pálya, 
mert már a negro is csal, azaz sima futás helyett 
hasalgat és csúszik is. Neked is állandóan ugrál- 
nod és csúsznod kell, hogy lehagyhasd, A cél a 
pálya sarkában a bazi nagy báguols tetején van. 
Ha nem vagy előrébb a fa aljánál, mint a gyerek, 
inkább lépj ki, mert akkor már nem fogod tudni 
megverni. 

03 - The Goopy Inferno: Az egész falut 
elöntötte a forró festékes lötty, és még a FLUDD-ot 
is elvette tőled Shadow Mario, amit a falu közepén 
elhelyezkedő egyik állványra telt. Először azt kell 
vészaszáradbád Karüllímeg alszálán a fölüljés a 
túloldalán ugorj le a lejáraton. A rácsokon és a 
gombákon keresztül eljutsz majd egy feljárathoz, 
ami a falu egy olyan pontjára visz, ahol néhány 
fölban mines fenék Ezalerlovóbb ugrált klf 
hatsz az emelvényre a FLUDD-ért. Ezzel a hátadon 
már át tudod magad hajtani a túlsó piros gomba 
tetejére, ahonnan, pedig már vissza tudod magad 
hajtani az arany gomba tetejére. Itt tisztítsd meg a 
falusi elöljárót, hogy megkapd a Shine Sprite-ot. 

04 - Chain Chomp"s Bath: Megint elszaba- 
dlfegy iger a fokban cdkínos jöval ná 

Eb mint az előzőek. abban monda Ten 
ult el, de eléggé be van gőzölve, úgyhogy őt is 
megj kell fördeined. Ekőként vedd ki a szöget, ami 
a láncát rögzíti a földhöz. Hagyd, hogy szaladgál- 











jon össze-vissza a pályán, te helyezkedj el a pálya 
azon részén, ahol a nagy gőzfürdő van, amiken a 
közeledbe ér, locsold meg a kotyát, hogy lehig- 
jodjon, ekkormernvdsd tagadni álléncély ésa 
tudod húzni a medencébe, ahol a blöki arannyá 
változik, a tetejéről pedig fel tudod venni a S5-t. 

05 - Secret of the Village Underside: Az 
utolsó ügyességi pálya következik. Először is nézd 
meg hogy a Yoshi tojásnak (híd végén van) milyen 
gyümölcs kell, és hozz neki egyet a fáról (az uni- 
verzális fán ugyanis mindenféle gyümölcs nő) Ess 
le valamelyik pálya alatti gombára a híd mellett, és 
addig varálj gombáról gombára, amíg valamelyik 

icire nem érkezel (élet van rajtuk). Innen már be 
8) tudnod céloznod azt a platformot, amin a sár- 
gás TES új anyagot látod. Miután koeatr 
ugorj le a nyíláson. Nagyon genya a pálya! Mind- 
Éssze csak méltón kisebb platform található a le- 
vegőben, egymástól megközelíthetetlen messzeség- 
ben! A mindenfelé mászkáló Chuckster fickókat kell 
megkérned, hogy dobáljanak platformról platform- 
ra. A második fickót is kérd, meg hogy dobjon fel 
az életért. A nehézségét a pályának az adja, hogy 
ha nem jó szögben beszélsz velük, akkor biztos, 
hogy rossz szögben fognak elhajítani, és kiesel a 
nagy semmibe. A pálya szére még egy csapat 
mozgáskövető ellenfél ta medíssoít malt azélátss 
det. Figyeld a platformok széleit, a vonalakat a föl- 
dön. Kellemes időtöltést... 

06 - Piantas in Need: Néhány falubéli bele- 
ragad a forró festékpacákba, és neked kell őket ki- 
vakarnod a mocsokból. Összesen tíz embert kell 
megmentened három perc alatt. Nem nehéz csak 
arra figyelj, hogy az egyikből ketten is előugranak 
majd. A pubikat egyébként addig kell locsolni, 
amíg csillogni nem kezdenek. A Shine-t attól a pa- 
Hélkapod mégy októl a pálya déjén a felődlátetle 
kaptad. 

07 - Shadow Mario Runs Wild: 
Mario utolsó alkalommal jól bekeméi 
elég, hogy kb. harmincszor kell megi 
közben még egy tűzforró festékcsikot is húz maga 
után. Nos ha ezzel és az összes többi pályával is 
kész vagy, Delfino Plazat-t elönti a víz, neked pedig 
követnek kell (mivel mást nem tudsz csinálni) Sha- 
dow Mario-t a Corona Mountain-be vezető bar- 
lang nyíláson keresztül. Azonban, ha egyszer ki- 
lépsz arról a pályáról, az árviz már elvonult, és is- 
mét be tudsz menni az összes pályára, úgyhogy 
következzen most az utolsó, úgynevezett sima Shi- 
ne Sprite. 

08 - Fluff Festival Coin Hunt: Yoo! Végre 
egy igazi Mario pálya, ahol be kell járnunk az 
egész pályát, és Fdkvttetánk kell az ügyességün- 
ket! A feladat: összeszedni a piros érméket, amik 
őrizetlenül maradtak a faluban szétszórva, mivel 
mindenki a fesztivállal és a tánccal van elfoglalva. 
Kemény pálya, tényleg tetszett! Az első a híd túl- 
oldalán a nagy pálmafa levelének a szélén van. A 
második jobb oldalt a pálya szélén a nagy fűben. 
A harmadik a gyümölcsös fán lóg. A negyedik a 
nagy gőzmedence alján található. Ettől nem 
messze a nagy pálmafa tövében, darázsfészek 
alatt van az ötödik. A hatodikat a pálya túloldalán 
a láda halom aljáról tudod kiverni. A hetedikért a 
pálya alá kell menned a bejáratától jobbra lévő el- 
ső ljórolon; és jöhetnek a trükkök. Át kell magad 
szállítanod a túloldalra, majd kis mászás után le 
kell esned a hintára, Billegtesd át magad a túlol- 
dalra és mássz fel a rács TETEJÉRE! Ugorj át a tú- 
loldalra, és a rácson végigszaladva tudod felvenni 
a hetediket. A gombákon tudsz visszajutni a falu- 
ba; e az oltánok jálíveselteéka, töltsd fel a 

alackodat vízzel. A legeslegnagyobb középső 
elrta álbáfokvdjaítilészélj ál teisesenérésokkál 

re feljebb mászni egészen addig, amíg rá nem 

öradiza és Kezdő rasa megvan, ugorj egy 
platformmal visszább, és pattanj rá a hintára. Len- 
tedd beá hintát ádáta; hogy felrktontágy fellőrő 
(csak le ne csússz róla). Erről a felhőről lődd fel 
magad a következőre, majd onnan a pálmafaleve- 
lekre. A pálmafa tetején, egy építményen van az 
utolsó piros érme, amiért szintén fel kell lőnöd ma- 

jad, de elég nehéz ráesni a kis platformra. Ha 
Tés riánt Kt anrálíapáltalkótlnalkejszáláls; 
ahol a sárga érméket látod, itt kapaszkodj fel egy 
sejtőernyőre" , hogy a szél segítségével átjuss a 
nagy felhőre, amin a Shine Sprite megjelent. 

09 - Gyűjtsd össze a száz arany érmét. 















Ebben a hónapban ennyit Mario új kalandjáról, 
gyűjtsétek be a Shine Sprite-okat, majd a száz 
arany érmét is a pályákon, ez garantáltan leköt 
mejd a kövelkező számig, ömibán a fennmaradó 
Shine Sprite-okat, a titkos küldetéseket, a kétszáz- 
negyven kék érme fellelési helyét és a Corona Mo- 
untain-ben jakuzzizó Bowser és Junior legyőzésé- 
nek taktikáját olvashatjátok majd. Addig is jó szó- 
rakozást! 
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rdekes tendenciát vé- 
E: felfedezni az utób- 

bi időben az RPG játé- 
kok között. Míg más stílusok- 
ban egyre kevesebb újdonság 
felmutatására képesek a prog- 
ramozó cégek, addig az RPG-k 
között egyre több a néha már- 
már vad újítás. Elég, ha csak a múlt havi .Hack- 
re gondoltok, vagy ott van az ebben a számban 
bemutatott Xenosaga. Mind a két játékban 
olyan meglepő elemek vannak, melyek miatt fel- 
tétlen érdemes őket végigjátszani. Főleg a törté- 
net és annak felépítse az, mely egyedivé teszi 
őket. A játékmenet felújításával azonban még 
senki sem próbálkozott. Bevallom nem is gon- 
doltam volna, hogy ebben bármi változás lehet 
gy, RPG-t illetően. Nagy bátorság kell ugyanis 
ahhoz, pegig játékmenethez nyúljanak a ké- 


Tr 


szítők, hisz könnyen melléfogás lehet belőle, 
elég egy óvatlan lépés. Az új Breath of Fire: 
Dragon Gvarter ezért is volt számomra nagy 
meglepetés. Egy teljesen átlagos BOF játékra 
számítottam, és egy teljesen megújított stuffal ta- 
láltam magam szemben! Ez mindenképpen 


nagy dolog, de persze felmerül a kérdés, hogy 
bele illik-e ez a megszokott, klasszikus BOF so- 
rozatba. A válasz persze mindenkinél más le- 
het, én egyértelműen nem jelentem ki ezt! 


Ahhoz, hogy megértsétek miért is lepődtem 
meg az új BOF részen, ismernetek kell a soro- 
zat előmenetelét és a hozzájuk fűződő viszo- 
nyomat, Nem tagadom, hogy a Breath of Fire 
hallatán mindig is vegyes gondolatok kezdenek 
keringeni a fejemben. A második epizódja en- 
nek a sorozatnak meghatározó volt számomra, 
játék még soha nem gyakorolt ilyen közvetlen 








hatást az életemre, se előtte, se azóta. Emiatt és 
a többi gyengébb rész miatt, vegyes érzéseket 
vált ki belőlem a BOF felemlegetése. Egyszerre 
imádom és gyűlölöm a sorozatot. A sorozatot, 
melynek első része "93-ban jelent meg SNES-re. 
A Capcom által készített, a Final Fantasy-ra ha- 
sonlító, történetorientált RPG volt. Japánban és 
Amerikában jelent meg, utóbbi a SguareSoft 
fordításában. (Másfél éve a BOF1 kicsit kipofoz- 
va megérkezett GBA-ra is.) A folytatás két évvel 
később jelent meg, ugyancsak SNES-re. A törté- 
net az első részben megismert események foly- 
tatása volt és számtalan újítás frissítette a szto- 
rit. Tulajdonképpen ezzel a játékkal kezdődött 
az RPG-s pályafutásom". A BOF2-őt annyira 
megkedveltem, hogy mai szemmel már-már má- 
niákusan rabja lettem. Pedig egy akkori színvo- 


nalon egy teljesen átla- 

jos RPG volt, sőt az alatti, 
fő figyelembe veszem, hogy "95-ben érkezett 
az FFVI, a Chrono Trigger és - egy évvel ko- 
rábban - a Secret of Mana. Ezekhez képest bi- 
zony nem volt nagy játék. De hát tudjátok, hogy 
van ez... Az embernek az ELSŐ mindig emlé- 
kezetes, azt soha nem felejtjük el — azt hiszem 
ezt bármire vonatkoztathatjuk! :) 

Szóval imádtam a BOF2-őt (melyből úgyszin- 
tén készült GBA változat fél évvel ezelőtt), ám 
sajnáltam, hogy a történet nem volt rendesen le- 
zárva. Teljesen befejezetlen volt, így logikusnak 
tűnt, hogy lesz harmadik rész. lett is, de nem 
olyan, mint számítottam. "98-ban érkezett meg, 














immár PS1-re. Hiába vártam azonban, hogy 
folytassák az előző részt, egy teljesen új, totáli- 
san átlagos sztorit találtak ki. Innentől kezdve a 
BOF felvette az FF által képviselt stílust, azaz a 
részek történetben nem folytatásai egymásnak, 
hanem egy-egy külön sztorit mutatnak be. Ezért 
nekem csalódás volt az anyag, igaz ha objektí- 
van nézzük nem volt olyan szörnyű rossz. 
Újabb két évet kellett várni a következő részre, 
mely megint csak PS1-re jött. Újra egy klasszi- 
kus, hosszú és szerintem nagyon klémés játé- 
kot ismerhettünk meg a BOF4-ben. Bevallom, ez 
a rész Szeles) jó játék volt (nem számítot- 
tam, arra hogy ilyen szupi lesz), talán a legjobb 
a második rész óta. Több szálon futó izgalmas 
történet, és jó harci rendszer jellemezte, min- 
dez szép rajzolt 2D-s grafikával. 


A BOF4 megérkezése után egyértelműen kike- 
rekedett néhány a BOF sorozatra jellemező kö- 
zös vonás. Ilyen, hogy a főhős neve mindig Ryu 
(jelentése sárkány), akinek általában mindig kék 
haja van és mindig egy sárkányharcos szerepét 
tölti be. ÚGYAKÉSK mindegyik részben feltűnik 
egy Nina nevű karakter, két formás szárnyacs- 
kával a hátán — az is közös, hogy Nina mindig 
Windia hercegnője. Kialakult egy kép a BOF 
sorozatról, mely valahogy így foglalható össze: 
égy klasszikus felépítésű RPG sorozo, mely 
ugyan soha nem volt forradalmi, de mindig jó, 
biztos szórakozást nyújtott. 


Ehhez képest volt nagy megle- 

petés a BOF sorozat új része, a 
Dragon Gvarter. Egy teljesen 
más irányvonalat követ, megújult 
külsővel és belsővel. Szinte teljesen 
szakítottak az eddig bevett klasszikus formák- 
kal, ami ugyan felettébb dicséretes, de azért 
legalább annyira sajnálatos is. Talán éppen 
ezért nem BOF5 lett a cím, hanem DG. Nézzük 
pontról-pontra, mi változott. 

Ami először szemet szúr mindenkinek, az bizo- 
nyára a külső lesz. A grafika immár teljes 3D- 
ben pompázik. Ezzel egy újabb nagy ívű sorozat 
került át 2D-ből 3D-be. Ezt egy kicsit sajnálom, 
hisz én inkább a 2D híve vagyok. De hát haladni 
kell a korral, és bizony a BOF: DG halad is, nem 
is akárhogy! Ha már 3D, akkor a manapság leg- 
divatosabb megvalósítást választották a Capcom- 
nál, méghozzá a cel-shaded technikát. Nem is 
akármilyen látványt értek el ezáltal! Már az int- 








ron is látszik, mely 

tényleg gyönyörű. 

Maga a játék grafikája rendkívül látványos, mint- 
ha egy 3D-s rajzfilmet néznénk. Ez némileg kár- 
Félt az elveszett 2D-ért. A cel-shadinget hasz- 
náló anyagok közül azt hiszem talán a BOF:DG 
lett az eddigi legszebb, legalábbis PS2-őn! 
Egyébként az anyagra jellemző, hogy sokkal sö- 
tétebb, vészjóslóbb külalakja van, mint az eddigi 
BOF részeknek. Nyoma sincs a pozitív, boldogan 
kavargó színpompának, minden sö! JI 
Mondjuk ez sem véletlen, elég ha megvizsgáljuk 
a történetet, választ kapunk a miértre. 
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A SZTORI 


Egy ismeretlen világban járunk egy távoli he- 
lyen. Az emberiség ebben a Vilóében egy régi 
katasztrófa miatt a föld alá menekült, és azóta 
is ott éli az életét. A föld alatt óriási városok 
épültek, melyeket hatalmas barlangrendszerek 
kötnek össze. Az emberek élete azonban így 
sar BizGnságos miveljégy vészál yet tr éét és 
nics terrorizálja a lakosokat. Ellenük épült ki 

y biztonsági szervezet, valamiféle fejvadász 
alédüla, akik a Genics-ek megfékezésével fog- 
lakoznak. A főhős ezúttal is egy Ryu nevű srác, 
aki egy ilyen fejvadász. Egy napon főnökétől, 
Zenontól azt a megb zá kapja, hogy barátjá- 
Fállkoschsálíndüljonáltgy helyére őt 
vösöélyés Genics fevékenység folyllgyntósűl 
nem tudja, hogy ez az út nem olyan lesz, mint 
a többi. Nem tudja, hogi i erő birtokosa. 

é a sárkányok ősi fokzékos ereje, melynek 
tulajdonosa át tud változni sárkánnyá, azaz ret- 
tenthetetlen harcossá. Az ősi legendák szerint 
az emberiség egy napon újra feljut a felszínre, 
és nem kell őrökké a katakombák mélyén élni 
Lehet, hogy ehhez Ryu lesz a kulcs? És egyálta: 
lán, hogy került az emberiség a föld alá? Ki az 
a rejtélyes Odjn nevű sárkány, aki Ryu patrónu- 


sa lesz? Kérdések melyre csak egy módon lehet 
megtudni a választ! Végig kell játszani a BOF: 
DG-t! 

Szemmel látható, hogy a sztori igen érdekes, 
igaz teljesen eltér az eddig megszokott BOF 
sztoriktól, legalábbis, ami a hangulatot illeti. A 
föld alatti lét által keltett bezártsá gérzet nagy- 
szerűen lejön. Kicsit depressziós hangulatot 
áraszt, de pont ez a jó benne. Nagyon tetszett 
például, hogy a játék állandóan tájékoztatást 
ad, arról hány méterre vagy a felszíntől. Ahogy 
haladsz előre a történetben, láthatod, ahogyan 
közeledsz a vége, azaz a felszín felé. Mindez 
nem maradt hatás nélkül a játékmenetre sem. 
Hisz a bezártság miatt kicsit nehezebb közle- 
kedni a helyszínek között. Egyébként a történet, 
ha jó alaposan megvizsgáljuk, azért emlékeztet 
a jól bevált BOF-es sztorikra. Újra itt van Ryu, a 
sárkányhős, és megint feltűnik Nina is. 


ÚTBAN A FELSZÍN FELÉ 


külalak és a sztori megújítása csak apróság a 
tékmenetben a és a harci rendszerben bekövet- 
kezett változásokhoz képest. Előbbi miatt nyu- 
godtan nevezhetjük akár merésznek is a BOF: 
DG-t. Alapjaiban ugyan követi az átlagos RPG-k 
által kitaposott ösvényt, de mindezt olyan fogá- 


sokkal és ötletekkel bővítette, melyek teljesen 
egyedivé teszik ezt a játékot. H. 
klasszikus RPG? Mész előre a tö 


kel is szembe kerülsz. E: tet nem tehetsz 
meg. Nem veszíthetsz el egyetlen csatát sem, ki; 
vétel ez alól, ahol ezt a történet megkívánja. 


szont ha egy átlagos főellenségtől, netán szörny- 


től vereséget szenvedsz, az egyenes út a Game 
Over képernyőre. De vajon mi történik egy RPG 
rténetében, ha egy csatában a , rossz" győz? 
Hogyan megy tovább a történet Nas a BOF-: 
DG-ban harcok közben nincs hagyományos" 
halálozás! Ha egy főellenség megöl, akkor foly- 
tathatod a történetet, 
arról a helyről, ahon- 
nan utoljára mentettél. 
Jó, ez mind szép, de 
ez minden RPG-ben így 
van, mi ebben az új?" — 
kérdezhetné jogosan a 
kíváncsi olvasó. Nos, 
az új az, hogy a vere- 
ségre reagál a történet 
is! Azaz, ha kikapsz 
egy kulcsfontosságú he- 
lyen, a sztori átalakul- 
hat, olyan részeket lát- 
hatsz, melyeket amúgy 
nem! Ső j 

vé kell 

végig kell menni az 
anyagon, és több he- 
lyen direkt érdemes el- 
veszíteni egy-két harcot! 


Party 
Lsmözás d 


C 


ténetben, folya- 
matosan harcolsz, fejlesztesz, néha főellenségek- 


i azokat a videókat és átvez: 
leneteket, melyek halálozások és abból történő 
újrakezdések miatt jö Ezeknél a videók- 
nál az egyik sarokban a SOL feliratot láthatod - 
a történetben rengeteg ilyen SOL film van, 
mindegyiket csak úgy lehet előhozni, ha leg- 
alóbb háromszor fégigmész a BOF: DO-n. A 
SOL elnevezés egyébként ennek az egész rend- 
szernek a neve. Illúzióid azonban  ejjegyének, 
vereség nem azt jelenti, hogy a főellenséggel, 
ami legyűrt, nem kell újra megküzdened. Nem! 
Minden ellenfelet meg kell ölnöd, méghozzó 
mindig ugyanazon a helyen, ahol elhaláloztál, 
delhogy szt ikonjeszed, azjrajjad állé Persze 
végtelenségig nem lehet húzni egy-egy ellenfél 
eltakarítását, hisz a szörnyek a történet előreha- 
ladtával erősödnek. Ha meghalsz egy ütközet- 
ben bejön egy képernyő, ahol választhatsz, mit 
teszel. Folytatod a kalandot a legutolsó mentő- 
helytől, folytatod a küzdelmet a játék elejétől 
(ha sok SOL videót akarsz látni, akkor ezt érde- 
mes választani), esetleg inkább végleg feladod. 
Utóbbi sem véletlenül került be a játékba, de er- 
ről mindjárt. Ha újrakezded a údlást az utolsó 
men! helytől (vagy teljesen az elejétől), akkor 
számítanod kell egy-két büntetésre is. Megfele- 
ződik a pé jód elvetnől a begyűjtött tárgya- 
id, megfeleződik az összeszedett Party XP, el- 
tűnnek a kifejlesztett Skills-ek, stb. 

Ez elég rosszul hangzik, ugyanakkor fontos 
apróság, hogy tudsz a játékban tárgyakat 
(fegyverek, cuccok) tárolni. Ha aézölsz valami, 
akkor az nem veszhet el! Így a veszélyes főnö- 
kök előtt ésa Mesic, pakolj le, és próbálj 

jalal 


menüben a helyed igen szűkre szabott, tehát 
amúgy is szükséged lesz némi helyre. Ezzel a 
tárolási módszerrel lehet trükközni is, ha mond- 
juk sok gyógyítást akarsz az elején. Elég csak 
menteni, lepakolni az 5 gyógyításodat, aztán 
§. meghalni: Mikor újra 
kezded a mentett állás- 
ból, megint kapsz 5 
gyógyítást, de megma- 
rad, amit elraktároztál. 


jyógyítást is gyűj 

tetsz, persze mindezt 
csak az első végigját- 
szásnál érdemes meg- 
csinálni, amikor még 
kevés a pénzed és 
csak tanulod a harcot, 
azaz kell a sok gyógy- 
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szer. 
Nem lehet, illetve nem 
érdemes azonban vég- 
telenségig újrakezdeni 
egy-egy ézéyebb 
küzdelmet, és nem 
csak azért, mert erő- 
södnek az ellenfelek. Van ugyanis egy csavar a 
játékmenetben, mely meghatározza minden lé- 
pésünket. Ezt D-Counter-nek hívják, mely tulaj- 
donképpen egy számláló. Mint említettem a tör- 
ténetnél, Ryu egy sárkányharcos. Így majd át 
áltozni sárkánnyá, illetve használhat külön- 
ezzel kapcsolatos speciális mozgásokat - 
az elején még nem, csak egy kicsit később. Ha 
Ryu-val, átváltozol sárkánnyá, vagy akárcsak 
egy, a sárkány mivoltához kapcsolódó tám- 
adást is használsz, esetleg alkalmazod a D- 
Dasht (Ryu begyorsul tőle), az növeli a D-Coun- 
tert. Na már most, ha D-Counter eléri a maxi- 
mumot, Ryu meghal, de VÉGLEG! Mindezt az- 








"mi el 5 
Hi es 
zal toldották meg, hogy a D-Countert nem lehet 
csökkenteni! Ráadásul, ha használod a SOL-t, 
azaz újra kezded a játékot akár az utolsó men- 
tett állásból, akár az elejéről, a D-Counter ma- 
tod annyi, amennyi a halálod pillanatában 
volt! 

Tegyük fel egy veszélyes főellenség ellen küz- 

lesz, és olyan támadásokkal operálsz, melyek 
növelik a D-Countert. Ha meghalsz, és SOL-lal 
újra kezded a játékot. A főellenséget megint le 
kell győzni, de most már erősebb lesz, és a D- 
Covunter értéke is megmaradt. Ez bizony néha 
magában rejti a 22-es csapdájának lehetősé- 
gét. Hisz egyes főellenségek legyőzéséhez nem 
nélkülözhető Ryu ereje. Igen ám, de mi van ak- 
kor, ha túl sokszor használod a sárkány átvál- 
tozást? Lehet, hogy a D-Counter úgy megnő, 
hogy később a keményebb főellenségeknél, 

Gb alklléne; de már nem tudod használni, 
mert különben meghalsz! Így előállhat az a fa- 
ramuci helyzet, hogy képtéleő leszel folytatni 
tovább a történetet, és lehet, hogy az egész já- 
tékot újra kell kezdened és nem a SOL-ből, ha- 
nem New Game-ből! Ezért is érdemes a men- 
tésnél törekedni arra, hogy legyen mindig eg, 
biztonsági állás, melyből Jolyiatni tudod az ak- 
ciót. 

Ez a rendszer a SOL-lal együtt kettős. Igazi 
újítás és ötletes is, de bizony el is riaszthat so- 
kakat a játéktól. Hisz egy játéknál inkább szó- 
rakozni, mint szorongani akarunk. Bizony a 
BOF: DG-nál sokszor az utóbbi érvényesül, 
hisz soha nem tudhatjuk, hogy egy helyen 
használjuk-e Ryu támadásait, és akkor azzal 
jót teszünk-e, vagy sem. Nekem bevallom nem 
tetszett ez a dolog. Valahogy úgy éreztem, 
hogy behatárolták és meghatározták, hogy mit 
tehetek és mit nem. Egy RPG-nél pedig szabad- 
ságot kell adni a játékosnak, hogy azt tehesse, 
amit szeretne. Idegesített, hogy állandóan azt 
kellett figyelnem, hogy akkor most növelhetem 
a D-Countert vagy sem. Elhiszem, hogy így fel- 
dobták a történetet és a játékmenetet, de az él- 
vezhetőségét az anyagnak úgy érzem lerontot- 
ták. Mindez az elcseszett mentési rendszerrel 
együtt bizony borzasztó tud lenni. 

Tudniillik a menteni sem lehet akárhol akár- 
mennyit, csak ha van egy Save Token nevű 
cuccod, Ilyet azonban nem könnyű szerezni. Jó 
hogy van Soft Save, mely betöltés után elveszik 
(és ki kell hozzá lépni a játékból), de kérem 
szépen micsoda ökörség ez? Egyszer 4 órán 
keresztül nyomtam a játékot, és bizony már szí- 
vesen abbahagytam volna, mert más dolgom is 
akadt, de nem tehettem, mert nem volt nálam 
Save Token. Mentem tovább, mígnem egy főel- 
lenségbe botlottam. Kinyírt! SOL-lal ugyan új- 
rakezdhettem volna, de azt mondtam, hogy 
nem! Utálom ugyanis, amikor a mentéssel szó- 
rakoznak az elmés készítők. Én elhiszem, hogy 
a SOL rendszert agyonvágná, ha bárhol bár- 
mikor lehetne menteni, de könyörgöm, arra is 
gondolni kellett volna mi van azokkal, akik 
esetleg abba akarják hagyni a stuffot, vagy 
egy főellenség előtt szeretnének menteni. A ki- 
lépéses mentés ugyan kis mértékben gyógyír 
erre, de rendes mentés sokkal jobb lett volna, 
Save érme nélkül 

Azt vettem észre, hogy a mentés, a SOL és D- 


















Counter miatt, tulajdonképpen a látszat ellen- 
ére, a BOF: DO egy nagyon elvont, valószínű- 
leg sokak számára kibírhatatlan játék lesz. Ez 
tényleg így van — első pillantásra egy átlagos 
RPG-nek tűnik, de aztán pár óra játék után ki- 
derül, hogy nem erről van szó. Nekem minden- 
esetre nagyon nem jött be az dolog, de ez eb- 
ben az esetben felettébb szubjektív meglátás. 
Magyarul, a játék ugyan jó, 8 nekem nem tet- 
szik! (Na ezt adjátok össze... :) 


A másik dolog, ami teljesen megváltozott, a 
harci rendszer. Az eddigi tászekben megszokott 
megoldások immár a múlt ködébe vesztek. A 
régi rendszert felváltotta a Xenogears/Xenosa- 
ga-re, illetve a Grandiára jellemző rendszer. 
Kár érte. Félre értés ne essék, imádom a Xeno 
harci rendszerét, de egy BOF játéknál inkább a 
klasszikus, bevált harcot láttam volna szívesen 
Mert ha Xeno típusú harcot akarok, akkor azzal 
játszom, de nem a BOF-fal, 

No mindegy, lássuk, hogyan is működik. Nincs 
véletlen összecsapás, az ellenfelek ott mászkál- 
nak a terepen. Mivel felettébb harciasak nem 
szabad hagyni, hogy neked menjenek. Ekkor 
ugyanis a csatát egy kör hátrányból kezded. 
Igyekezni kell, hogy mögéjük kerülj, és aztán az 
X-szel rájuk suhints egyet — a terepen ugyanis 
az Szél tudsz egyet ütni/rúgni, attól függően, 
ki áll legelöl. Ha sikerül ilyen módon egy ször- 
nyet meglepni, akkor a küzdelemben te fogsz 


előnyösebb helyzetből 
közén. pontosabban 
egy kör előnyöd lesz! 
Ha egy ellenség neked 
ront (olyankor hiába 
suhintasz vagy rúgsz 
felé, nem ér semmit), 
azt ki is lehet védeni, 
Vigyél magaddal húst 
vagy dinamitot — az 
el válthatsz kö- 
Az előbbi elha- 
jításával (Négyzet) el- 
csalhatod, az utóbbival 
megölheted az ellenfe- 
let. Amíg valaki lakmá- 
rozik a Rósból, te menj 
mögé és üss rá egyet. 
Ideje rátérni a harcra. 
A küzdelem körönként 
zajlik, ám ezúttal telje- 
sen más mederben, 
mint azt eddig meg- 
szokhattad a BOF játé- 
koknál. A karakterek 
sorban jönnek. Amikor 
léphetsz valakivel, meg- 
jelenik körülötte egy 
zöld kör. Ez jelzi, hogy 
milyen távolságra tus 
elmenni. Támadni ak- 
kor lehet, ha egy ellen- 
fél megfelelő közelség- 
be kerül, azaz sötétből 
világosabb színűvé vá- 
lik a képernyőn. A leg- 
fontosabb, hogy min- 
den embered rendelke- 
zik úgynevezett AP 
ponttal. Ennek mennyi- 
ségét a HP alatt látha- 
tod, egy AP felirat és 
csík jelzi. A képernyőn 
történő bármilyen moz- 
gás, támadás, szinte 
minden AP-ba kerül. 
Ha akárcsak egy kicsit 
is megmozdulsz, akkor 
az AP csökkeni 
támadásaid is el 
függnek. A joy-on lát- 
ható három gombbal 
tudsz akcióba lendülni, 
konkrétabban a Négy- 
zettel, Körrel és az X- 
szel. Mind a három 
más-más erősségű tám- 
adás. Értelemszerűen 
az erősebbek több, a 
gyengébbek kevesebb 
AP-t vesznek le. Mind- 
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egyik támadásnak két mozgásból kell állnia (pld. 
Kör1X, Négyzet-Kör stb), viszont miután hasz- 
náltad, addig kombózhatod az ellenfelet, amed- 
dig maradt AP-d, csak nyomogasd a megfelelő 
gombot, amit a játék kiír a képernyő alján. Ite- 
met szabadon használhatsz (AP fogyás nélkül), 
ám a varázslatokhoz már kell AP. Mikor elfo- 
gyott az AP-d egy körben, akkor nyomj Három- 
szöget és az End Turnnel véget vethetsz a kör- 
nek, majd jön az ellenfél. 

Ügyelj arra, ki halad a csapatod élén. Az 
R2/L2-vel tudsz váltani embert, hogy ki legyen a 
csapat vezetője. Ez azért fontos, mert ő fog kez- 
deni harcban. Mivel Ryu dög lassú, ezért nem ér- 
demes az élen vinni, inkább Bosch-t (vagy valaki 
mást) tedd meg vezetőnek. Ez különösen akkor 
fontos, amikor elcsalogatsz egy ellenfelet, és há- 
tulról megrúgod vagy ütöd, azaz te kezdesz a 
harcban. Igyekezz minél előbb elintézni az ellen- 
feleket! A gyorsaságon sok múlik, mivel a hamar 
befejezett csatákért több úgynevezett Party XP 
Hóntor kapszt Ebből a pontbél tudd fellesztátő 
az embereidet. Ugyan kapsz hagyományos" ta- 

Isztalati pontokat is, de jelentős a Party XP is, 
őleg a későbbiek szempontjából. Tulajdonkép- 
pen Party XP-pel is szintet tudsz lépni, csak állj rá 
a menüben a Party opcióra, majd ott az Add XP 
feliratra. Nagyon fontosak a BOF: DA-ban a 
Skillek. Ezek tulajdonképpen a fentebb említett 
kombók azaz ütéssorozatok. Folyamatosan fej- 
lődnek ki, majd ezután a Skills menüben tudod 
őket rendezni, illetve a gombokra felhelyezni. 
Egy támadást csak akkor tudsz feltenni, ha van 
üres, használható blokkod. Új Skillek elsősorban 
szinílépésekkel fognak kifejlődni. Skilleket egyéb- 
ként ellenfelektől is meg tudsz tanulni. Ez trükkös 
dolog. Ha mondjuk Ryu-val akarsz valamit meg- 
tanulni, akkor tedd őt a csapat élére és támad. 
vele azt az ellenfelet, amelyiktől egy mozgást 
meg akarsz szerezni. Ha szerencsés vagy Ryu 
(vagy akárki más) megtanulja a támadást, va- 
rézsölot vagy a Countert. Akad még egy harma- 
dik módszer is Skilek elsajátítására. Talélsz majd 
menet közben olyan cuccokat, melyek Skilleket 
tanítanak meg embereidnek, pld. a Steal. Ezeket 
(általában) ha használod, az egész csapat meg- 
tanulja őket. Csak akkor süsd dtehát ezeket, 
amikor teljessé válik a csapat, mert akkor min- 
denki elsajátítja őket. 


MARTIN BELESZÜL! 
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Minden karakterednek lesznek előnyös és hát- 
rányos tulajdonságai. Nincs olyan rettentő sok 
szereplő, ha jól tudom olyan négy körül lehet- 
nek. Kárpótlásul változatos mindegyik, ugyanis 
harci kapacitásuk nagymértékben differenciált. 
Ryu erős, gyorsan fele 
gyázni kelta D-Counter miatt is. (Egyébként a 
D-Countert csak az ő mozgásai képesek növel- 
ni, a többieké nem!) Bosch nagyon gyors, erős 


is, viszont lassan fejlődik. Érdemes a csapat élé- 


re tenni. Nina fizikailag nem túl erős, ám va- 


rázslatai értékessé, sőt nélkülözhetetlenné teszik. 


Lin teljesen értelmetlennek tűnik először, ám ha 
felerősíted és Ninával együtt ügyesen haszná- 
lod, rendkívüli módon haztödű válik majd! 
A csatákkal kapcsolatba észrevettem egy a 
Grandiára jellemző dolgot. Nevezetesen azt, 
hogy általában az egész játék hosszú bolyon- 
jásokkal ás harcokkal teli labirintus felfodazés: 
ől, és átvezető filmekből áll. Ezek váltják egy- 
mást, persze ahogy haladsz előre, előbbiből 
egyre több, utóbbiból kevesebb lesz. Ez így 
nem túl változatos. Nem kedvelem ezt a fajta 
játékmenetet, mert monotonná és kiszámítható- 
vá teszi a programokat. Teljesen ellentéte ez 
mondjuk a Xenosaga-nek, mert itt a hangsúly 


nem annyira a történeten, mint inkább a harco- 


kon van. Ezeket a labirintusos, órákig tartó ré- 
szeket lerövidítettem volna, mert egyhangú lesz 
tőlük a játék. Egy progi ne attól legyen hosszú, 
hogy órákig keresgetem a kijáratot a labirintu- 
sokban! 

Ha már a harcokról és a labirintusokról esett 
szó, megemlíteném a Danger Room nevű szo- 


fődik, ám lassú, és ugye vi- 





bákat. Ezeken a helyeken, hogy tovább menj, ki 
kell nyírni az összes szörnyet, különben nem 
nyílnak ki a szobák. Találsz majd kulcsokat is, 
ezekkel mindig az aktuális szinten (tehát ahol 
találtad) nyithatsz ki ládákat. 

Nem kapcsolódik szorosan a harchoz, de meg 
kell említenem, az úgynevezett, D-Ratio-t is, 
mely titkos ajtók kinyitásához kell, tehát vigyáz- 
zatok, ne növeljétek! 


Mindig nehéz úgy értékelni egy játékot, amikor 
szubjektíven az nem tetszik a tesztelőnek, de at- 
tól még jónak tűnik. Most ilyen helyzetben va- 

jyok. A BOF: DG egy értékes darabja az egyre 
feláltatóbbó váló RPG palettának, így aki egy 
igazán egyedi és sajátságos játékra vágyik, az 
nyugodtan mehet a boltba. Viszont a probléma 
nem is a sajátságosságból ered. A BOF elvesz- 
tette teljesen azt a klasszikus irányvonalát, mely 
eddig jellemző volt rá. Egy újabb sorozat, mely 
Egye kevésbé hasonlit a édi SNES-ei tészskre 
Az egyre elvontabbá váló RPG stílusban jól jött 
volna egy biztos pont, mely még tartotta volna 
a régi klasszikus játékmenetet, történetet, harci 
rendszert. A mián áron való újítás azért nem 
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jó, mert összerombolja 
a sorozatról kialakult 
képet. Nem kell min- 
denképpen a Final 
Fantasy-t utánozni, az- 
az erőszakosan a me- 
gújításra törekedni. Ha 
túl sok elvont alkotás 
jön egy gépre, akkor 
az ember elkezdi 
szomjazni a régi 
klasszikus dolgokat. 

A D-Covunterről, a 
mentésről elmondtam a 
véleményemet. Nagy 
ötlet mindegyik, akinek 
megtetszett, az bizo- 
nyára élvezni is fogja, 
de én nehezen bírtam 
elviselni. A grafika, 
ahogy már mondtam 
cel-shaded, nagyon szép. 

Lássuk miről nem volt még szó? Az audioról. A 
zenék fülbemászóak, azaz szívesen dúdolgatja 
az ember. Mindenhol a megfelelő hangulatos 
számokat választottak az alkotók, Ellenben a 
hangokkal baj van. Előjött ugyanis a régi 
vesszőparipám, azaz nincsen szinkron! Ez bi- 
zony súlyos probléma, manapság egy DVD-re 
írt RPG-ben igenis legyen hangjuk a szereplők- 
nek. Ennek hiányában sokat veszít a hangulatá- 
ból az anyag. A hangulattal ezt leszámítva 
nincs probléma, ahogy azt már megírtam fen- 
tebb. A bezártság érzet és a színek, valamint a 
megfelelő zenék alkalmazásával, nagyszerű ha- 
tást értek el. A tartalmasságával sincs nincs baj. 
Már a SOL nélkül sem lenne rövid az anyag, 
így viszont egyenesen megahosszú. Ahogy 
mondtam nem elég végigjátszani egyszer, a 
történet elég élvezetes ahhoz, hogy az ember 
többször is nekiálljon. A SOL videók pedig 
tényleg nagyon érdekesek, és ötletesek is. Tit- 
kokból sincs hiány, az RPG megszállottak bizo- 
nyára izgalomba jönnek, ha elmondom, hogy 
egy 50 emeletből álló épületet is fel lehet fédéz. 
ni benne, csak úgy bonuszként! 

A végső kérdés pedig az lehetne: érdemes-e 
megszerezni? Ez attól függ, mire számítasz, 
mit szeretnél. Ha egy 
hagyományos BOF 
stuffot, akkor inkább 
a aepsdik részt 
ajánlom, ugyanis oly 
mértékben tér el a 
DG az eddigi BOF 
szisztémától, hogy azt 
nehéz megszokni. Vi- 
szont ha nem ismer- 
ted eddig még a s0- 
rozatot, és egy tény- 
leg egyedi, valamint 
kicsit merész RPG-re 
vágysz, sok érdekes- 
séggel, átlagnál nehe- 
zebb kiadásban, ak- 
kor ez lesz a te játé- 
kod! Nyugodtan meg- 
szerezheted, ne za- 
varjon az én szubjek- 
tív szkeptikusságom, mely abból ered, hogy 
lassan már nem marad meg egy klasszikus 
sorozat sem, mely a régi SNES-es értékeket 
képviselné. Vagy lehet, hogy én vagyok túl 
konzervatív és elfogult a BOF-el szemben? 
Valószínű, hogy ez a baj! 

Veres Miki 
veresmiki0576.hu 


kiváló 
közepes 
jó 
jó 
jó 
1 Játékos 
memóriakártya 8Bmb (239KB) 
analóg irányító (dual shock) 
v sol videók, többszőr végigjátszható 


X d-counter, elvesztette régi klasszikus, 
snes-es mivoltát 











mi nekünk a ,Nagy Alföldi Puszta- 
fv ság", az az amerikaiaknak a 66-os 

főút. A leghírhedtebb nemzeti legen- 
CGLANCZAT NESZ oC NET e s] 
műalkotás ihletője. Az Egyesült Államok nagy 
mesekönyve, a régi vadnyugat 20. századi 
SEA Ke Ae tr áee lelkes oNi 
mionok nyergében szelik át az országot a 
kor nagy kalandorai. 

LGA Te ee Lie NETEN COTTA 
Mer janESZ ESZT ÉSE ÉS olte tá és el 
nyugati irányban. Nyolc államon halad ke- 
[GES Kea Zoo TT LG LETTEL 
(több mint 3800 kilométer) és gyakorlatilag 
az ország minden jellegzetességét megmu- 
tatja a rajta végigutazóknak. 

TÉT TT 
[etetett árée el SONT tetele tal tele o lelats te § 
kat, utánpótlást és kitelepült európaia- 
kat juttatott el egyik oldalról a másikra. 

A háború után vált igazán fontossá, amikor 
sok család telepedett le a közelében, hogy 
saját vállalkozásba kezdjen. Benzinkutak és 
motelek ezrei nyíltak az út mentén, hogy ki- 
szolgálják az arra utazók egyre népesedő tö- 
megét. Természetesen ezzel egy időben a bű- 
nözés is kifizetődővé vált, és egyre több or- 
Fe G ae lez sa CMS LES UN 
kusabbá és titokzatosabbá tette magát a mí- 
toszt, aminek hatására még többen indultak 
útnak, hogy saját bőrükön tapasztalják meg 



































sem nagyon találnak mást, mint kihalt sivata- 
jot és pár épphogy működő benzinkutat. Kü- 
lönböző szervezetek alakultak, hogy megvéd- 
TELET SETS ÁS 
gendát és magát az utat. 
LEESETT 
sokan elindulnak megke- 
LL S et] 












a legendákból ismert érzést és izgalmat. So- 
kan meg is tapasztalták, és az életükkel fizet- 
LAMA t e ee io ÁL ae as At eszet 
Mel Are gel véelaa sake LA ő közömbösen gon- 
(ele ESO SL EAN 

EZAE e ee 
tésével a Route 6ó gyakorlatilag vágóhídra 
MEZEY eSAáT cső] zselé 


nyabb volt, valamint mellőzött minden ro- 
mantikus kerülőt, ami a 66-os út igazi sava- 
borsa volt. Szép lassan a vérkeringésből kivá- 
gott városok kiürültek, a forgalom nullára 
csökkent, és mára már csak pár nosztalgikus 
lélek vág neki az eredeti útvonalnak. De ők 





a MLÉS el le LEs 
de jó, ha a felét megtalál- 
ják. Ami nem hullott szét a 
sivatagi szelek által, azt le- 
bontották valamilyen céllal, 
de nagy részük helyére 
semmit nem építettek. 

És a vicc az egészben az, 
hogy most, a tulajdonképpen már fél évszá- 
HESA halott országút népszerűbb, mint vala- 
ha. Persze most kicsit másképp, mint fényko- 
rában, most inkább turisták és az egykori ka- 
landorok zarándokhelye, de az egyértelmű, 

hogy Amerika szerves része, elpusztíthatatlan 
és büszke jelképe az ország egyik különleges 
történelmi korszakának. 

METESZ AS Ete et i 
ett ászzá ee DLA Á es sza NÉL 
tudja. Így tett a SEGA is. Csináltak Ét N 
laza kamionos játékot, és pár dollár kedvéért 
rányomták a dobozra a plecsnit. Az ötlet jó — 
CON ku: estilstia 


VALL 


Santa Fe 
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EGY LEGENDA NYOMABAN( ?) 
























Nem olyan rég teszteltem egy nagyon ha- 


sonló kamionos játékot, így rendkívüli módon 
vágom a témát. :) Bár sokra nem megyek ve- 
le, mivel itt minden teljesen más indíttatásból 
és teljesen más módon készült el. A King OF 
Route 66 egy ,kő" arcade játék, bármelyik 
igényes játékterem büszkesége lehetne. A ké- 
szítéskor a valóságot szándékosan kizárták a 
szempontok sorából, és kizárólag a szóra- 
koztatás célja vezérelte a fejlesztőket. 

A játék ilyen is lett, színes, pörgős, kapko- 
dós őrület, épp csak a százasokat nem kell a 
gépbe dobálni, hogy játékteremben érezze 
magát az ember. Persze a SEGA soha nem a 
szimulátorairól és dramatikus kalandjátékai- 
[NULL 8 

LAOSZ e esszéi vel 
külső nézetből nehezebb az irányítás, belsőből 
meg általában nem sokat látni. Mondjuk mi 
lehet szokni, és egy idő után nem okoz problé- 
mát, de az előd (18 Wheeler) ,közeli külső" 
nézete gyakran jó szolgálatot tett. 

MAS AA OSZT tere aes e e TUL GST 
lönböző játékmódokkal. 


KING OF R 


A feladat egyszerű: Chicagótól Los Angele- 
sig tisztítsuk meg az utat a gonosz Tornado 
szállítnányozási cég gonosz, gátlástalan al- 
kalmazottaitól, miközbek CSZEo rate TLAN SY 

ntból B pontba. Maga az utazás apró al- 

TELEL A ot KARY ate ZSZ L AL 
bizonyítanunk, hogy alkalmasak vagyunk a 
munkára, vagyis adott idő alatt el TENSt ő 
ZSZ T LN Vere Le e LEK vejertelzá ezi 
LELEM TK e TE e elte te irlá ne "PK ÁL 
nyeg, verseny egy Tornado sofőr ellen. 











ami rövidebb és gyorsabb, de esetleg nehe- 
zebb utat jelent. Ezeket mindig használjuk ki, 
mert egy az egyben az Al sokkal gyorsabban 
halad, néha még nitro-val sem lehet utolérni. 

Érdemes egy adag nitro-t a befutóra hagy- 
ni, csak akkor lőjük el, amikor már látjuk a 
Hór sárga keretet magunk előtt. Ha van a 
pályán bármiféle ugrató, oda is szánjunk 
egy nitro fröccsöt, mert ezáltal a végén zsí- 
ros bónuszokhoz juthatunk (és némi látvány- 
beli pluszt is jelent). 
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Ez a játék bugyutább üzemmódja. Az első 
EZÉSE A] 
[ai gyűjtögetni, de a továbbiakban sem 
számíthatunk sokkal komolyabb feladatokra 
- hiába, Mario szelleme itt is kísért... :) 
Érdekes módon ebben a játékmódban nyílik 
lehetőségünk a kamion tuningolására és adás- 
MEGSE Éee ása fiz eds Ve Élve 
[eellale etés kzt Sze AGA ÁTLAG B 
Me ee ee sat nLnT gel Cal et BB 
[Det véte lo et edit Jat LL TAT 
vessük bele magunkat a kis szerepjátékba. 
elete lelje srele ML er tálae a a 
kamiont az elején. Mindenki döntse el, melyik 
tulajdonság a legfontosabb számára, a se- 
besség vagy az erő, de a súlyt sem szabad 
fi Ada BTI hagyni. Persze úgy igazából 





tsz) mindegy, melyiket választjuk, bárme- 
(set N 


Ni 





Nyolc különböző feladat közül választha- 
tunk. A cél mindegyikben megszerezni az 
aranyérmet. Ezek rövid, egyszerű, szórakoz- 
tató, de nem mindig könnyű feladatok. 






























































































Ez nem könnyű feladat, mivel a Tornado-k 
nagyon gyorsak, és emellett úgy tudnak manő- 


verezni, mint ezen a bolygón senki más. Arról 
AES TA VÁ álat sze válása leo esetei 
nek, illetve különböző rombolásra alkalmas 
EL KSZ lesze ae ás ado rált e B VEG ELS 
Ai lete Ágsale e ezett Na-Ée] KULON lelő 
ereje, amit azonban be kell osztani, mert nem 
sok adag van benne. Persze néha találunk 
egyet az út közepén forogva, ahogy ez ilyen- 
kor lenni szokott. Maga a versenytáv egyálta- 
lán nem hosszú, nagyjából mind egy percen 
belül van, viszont lesz olyan, amit tucatszor új- 
LG LELOTTE ETET ELA 

Többnyire van egy olyan leágazás a pályán, 





















Emblem catch - Route 6ó emblémákat 
kell szedegetni az úton a rajttól a célvonalig, 
de nem érünk rá bóklászni, mert közben az 
idő is telik. Nagyon izgalmas feladat... 

Emblem catch 2 - Aki túlélte épp idegek- 
kel az előzőt, arra igazi horror vár, ugyanis 
A hé a y vrésésk [/eT zető ktusz he 

ell emblémákat gyűjtögetni, de úgy, hogy 
közben robbanékony hordókat is kerülget- 
[alrTt al e21 ULT EE ETONEZe o late] 

Convoy golf - Konvoj sehol a közelben, 
(e esz ÉS Als e ezéelteltálei ee Me u eret d 
arra vár, hogy egy bivalyerős kamion a lehető 
legmesszebbre pöccintse. A lényeg a következő: 
válasszunk ki egy jó nehéz kamiont, majd ha el- 
kezdődik a mutatvány, szép nyugodtan a lehető 
legtávolabb álljunk szembe a célponttal, lehető- 
leg az úttal párhuzamosan. Ha becéloztuk, ak- 
LOLA GML A ee ÁSz 
püljön a roncs. Ezt talán még élvezni is lehet. 

Moving targets -— Akárcsak az embléma 
vadászatnál, itt is adott idő alatt kell teljesíte- 
LT Se letve ás te de ej okra ol ráto ejtrl ál leti 
ladó felnlerványetnt kell minél többet össze- 
törni. Igazi, LEN TNLSEN 

Destroy the cars - Az előző feladat kis- 
EVEN zatot ee) ae e Lé szeleket edel Hlolő 
ELYÉNEK BEST KLEEKOLTÉSETT 


Long haul slam - Emblémagyűjtögetés, 
ee ee erts aA 
Igen komoly koncentrációt igénylő, 

feladat. Épelméjűek meg ne pról ! 

Protect Annie - Annie, a szédült vidéki 
tyúk részegen száguldozik az országúton, 
természetesen mindenki más szembe jön. A 
mi dolgunk Annie elé kerülni és eltakarítani 
az útjából a szembe jövő forgalmat. Kimon- 
dottan idegesítő fejelt 

ELLA CL dsln Vele aes 
nül" rendezőjét is bevonták a játékfejlesztés- 
be, ugyanis itt annyi a ETÉSIE [dot áz SS) 
LA es ee ee Ásssuáá vie késl ele ZAN 
Ha 50 MPH dlá esik a sebesség, a bomba el- 


A Ze Me NT 


Ez a missziót aránylag tűrhető. 

A feladatokat akárhányszor megcsinálhat- 
juk, mint mondtam, a cél az aranyérem meg- 
szerzése. Minden küldetésben mérlegeljük, 
melyik a legalkalmasabb kamion, aszerint, 
ee e 
hatóságra van szükség. Mint mondtam, végül 
is bármelyik kamion jó bármelyik feladatra, 
GENNYES orál éle elő ua ca 
hezíti meg a saját dolgát. 








Országúti, városi kamionos üldözés. Semmi 
egyéb. Adrenalin (és alkohol) minden menny- 
Vak e Et Tesi 
száguldozni, és törni-zúzni akar, az ezt a já- 
tékmódot válassza! 





Miért? Szükség volt erre? Az egy dolog, h. 
ize eesláet eszéki A 
kötve hiszem, hogy ettől most jobb lesz. Sőt... 



























Nem az a gond, hogy kiadtak egy könnyed 
autós mókát, hanem a minőség. Összességé- 
ben persze alig tűnnek fel a problémák, de 
ha minden apró részletet egymás mellé te- 
szünk, az így kapott lista hosszabb lesz, mint 
KET NB 

Ke zá zakeleelat gl N ot A 
esetleg A tart ma a ,kamionos stílus", akkor 
talán egy ilyen nagy cég nem égetné magát 
fela Ko ADAS A 

A másik problémám, hogy már van egy 
NNA TETSZEL MS MEN NN 
Persze ez a folytatás akar lenni és tulajdon- 
képpen nagyon sok mindenben teljesen más 
is, de a színvonal egyértelműen KÖLE hee 
Melá elere OTA ee 
Kaptunk egy butuska, üres, rövid játékot, ami 





úgy érzem nem igazán méltó a címében sze- 
replő legendához, amiről ráadásul semmit nem 
tudunk meg belőle. De biztos csak én vagyok 
FREAK 


[1 Keze LENA 








Lél LULL EB 














xbox 


[erte ld ET eses És e AGA orál Take ekre del 
lett szöszölhetünk az irányításra vonatkozó jóval lénye- 
LELEESÉŐI ójz Claes kezdé b alternatívák között is. A COLLECTION-ben szám: 
nem kihasználó) fejlesztésnél nem csak az autógyárak KÁ LG CAS ÁSÁS 


képviselői, de a kielégülésre vágyó játékosok is jóval kö- . . senygép közül mennyit tettünk eddig játszhatóvá, ráadá: 
TNS szei te e ere p ást eozáatá te MET lete Ae ege AT ken e eza su 
ben. Azt nem tudom, hogy Lotus-ék és a Lotus rajongók egy spontán kör erejéig magunkévá tehetjük a kiválasz: 
Eg ÉN et nem voltam ott. tott kicsikét. A CHALLENGE moduszban Jock és Zoe kar 
Mindenesetre, arra még emlékszem, hogy mit szóltam —  landjoíval ismerkedhetünk meg, ami tulajdonképpen a 
én, mikor elkezdtem a fesztet és az is pontosan a fejem- játék sztori módja. Itt átélhetjük egy életút különböző pe- 
ben von, He Ádzá e ztés el kaozz  g e e 
már született két remek teszt két nagyszerű játékról és,  lekkel együtt, ami igen változotos jótékmenettel kecsegtet, 
[NN TT A e ae te AZ d JEGZBN 
MAAA ETO Te Mr le SK Ze e A Vaő € 
GAL ele eze Adele uztko] 
ütemezi, amikor a piocon még friss húsként van jelen a 
EZT AS MSG ELET A 
TEL ee A e esz ela ae 
kk Me teeeeákee eze ál ő Ti ETT vele kal elk vá sa 
kazal ete a eke jesítése után nem egy világbajnokság 
nem feltétlenül rossz ómen egy új progi érkezésénél, hí-  . fiplayer küzdelem után kezdünk MC 
EZTÁN aka eza a ak ás aaa esel ella 
0 verseny. Most mégis furcsa helyzet állt elő, mert míg a nyekhez képest még változatosnak ís mondható, de bár- 






























int minden valamirevaló történetnek, a Lotus CASES tti 
M:-- ER LSS [ra jCA zike Aze EAN Ea ÁLL 

ELM ko es et ee Ket lest] 
[del Logo] rstiaérála a Lotus Cars Lid.-t, Motors üzleti manőverei 
ahol elkészülhet a néhány éve már fejlesztés alatt álló, révén eljut a tengeren- 
[ONT ETTSZ A Se eztet L A LTET Ta S ON ASSE 


AA ád 
teszi az alopjait egy olyan márkának, ami - immár egy számos pénzügyi tran- 
KESZ letre] jdva - komoly eséllyel in- .  zakciónak, fúziónak és fu- 
dulhat az elkövetkezendő ötven év igen izgalmasnak e sad] 


CHALLENGE 
EZÁLTME o erts ját Sara kg vége, az nehezen kiszámítható, 


óta még egy esztendő sem telik el és "56-ban elkészül a de az biztos, hogy a genfi vagy akór a elegy TET ele let [ad Zea Adta ákáz ea TNELL ÁGÁL ee SG a ő [A Me aZéva 





DALA EY YE Ke ette aa 












COLÁT Kkt Hizatabt LT TsZe Az áe AN ATA hogy felerősítették a Lotus néhány és valós értékét, oddig csolatos érzéseink úgyis mindent a háttérbe 

rá a Lotus 15 Graham Hill vezetésével, EETÉTÁTEGATTRNRTÓAZSÁNY HGYBE VR 9 ugyanezen mércék hívták fel a figyelmet a hiányosságok: A következő opciós esz ET Klgé] 

AKK o elalszol elél sziklát Je ET Z tet Ne Se Tá eke áoazk várt bajnokságot, melynek íj JOL ka 

nacói futamok bajnokává lép elő, az immár 18-as típus: . . egyfajta lendületes életstílust szimbolizál. A luxus, az ele- ú Pe záá áz aA a 

számot viselő fejlesztés. Köszönhetően a remek pilótákr . . gancia és nem utolsó sorban az erő érzékeltetése mindig [ee ee LT / e 

MLCTL E ál ekák rea Mát ee Ű [Tt ee eK TH 
ri Ce eesdezka us TZkat LA AA TA 8 Med eutksa 

SERÉZTES KS ELEG ESETTEL RÉTRE lt Tab eetgostt sgt va 





hazi 
sődik a márkanév, mikor ís Grahom Hill Lotus 49-ével el- 
Cd 


pes tartósan és eredményesen helytállni, nem szabad 
új TAT est E ú 








1 Ess ke ak Éu ő 
MTA ea e sa kal 
Ma Zele ate esze el 
hTA ee adj] elszgtskzm ez jiset 

(8 







C2j 
SES ETl 











MLLE AES Os lae Cse Ci 
szebb CERES 
tság HESEN Hál hulnasi sk ee nélkül 


ML NAN ZA KATE 
[ETSO ESB 
kre esett munkája, de a megvalósításba i 
ELT laká ult ul ttes 
kor közös erővel és némi toleranciával megérezhetjük az 
irányításban rejlő finom Ölel Persze ez némileg 
LES ee 
[2 [AG viszont CET SK ÜK 
Cse Jee ea GL Áe et] Hess CAN 
[Ekeeb (ENEAESTS LON (eles 
KENSA lee SL LT NeT ej uz raná 
UL Ete hp 
CM kezest eihttS 
ÜZENT ee ezt átN 
Mt ee ÉT LDESBi 
Ae Else se áras L 
Mini eleleuáse e tells dát ált zdés 
ENE edzel kes ta esel 
LEE LAeeetae a e e elá be Ae et 
rek Lecke Új sekrat LA 
Az egyik ilyen kellemes városi feelinget London adja a 
EG k tá ete Mea ez deze 


MARTIN BELESZÓL! 


EE ELZSL 
kez] 
ú hat a nüánsznyi féltette 
the és LUN amiket néhén MEGSSL el 
ZA e jea ete Mindi Je he 
el, ha a vezethető verdán mód nyilik a különböző elekt- 


ronikus jjgizgéssém (kipörgés gátló, fék asszisztens, 
KN GJ eV etsáze elete ráesett ea 


örömteli, hogy ezen egységek kikapcsolása után a veze- 


úg) élménye Teát ETT ACE 
Ket] KENI LGA CLA e ÁL 
mennyire törjön, vagy éppen egyáltalán ne törjön. Egy 


jnürtécek ütközést követően a mobil alkatrészek lesz- 
Cosa one 
SZESZT Est örét, ezzel is Béke Slg 
Met 11 
CICA SOSE] ös hc ori 
ee e mez e aka 
LA TÉT [E 
(8 özaetÁZA MENTA 3 HTztÜS 
TEGZÉR Leldelulejő 
TEEETESSS 
a vérmes In, zu 
TET Te KSEAK zség 


TESZT 


jz iron TELEL Lele (ús 
JAJ EMESÍBRÓ tatai 


ML 

SÁGTÉS áll megküzdeni, a DISPLAY-ben már sze 

Lee Le szg koszs dát Éai ELEs 

nyomhatjuk egy a SINGLE GAME-ből kiválasztott pályán 
MO HGA sake Tess Szár ea ozó 
(SSEL ee pdllaEt KKE Ce 7 
tell ejekáseső EELZLRA) 
[ett ellát KÁGASÉRYNSÁN 
rán eta JESS [Ve Éezáb ol 
siska [ee teueskettat 

mrj HSZ jár u ÜT Ke 

[A JV aj NNa 

veneen [3 Meg HALl Elé a 

ELS] DEZE Cj jak. szezl el 


MELASZ Esetek szt 
jogjeámgáei 


OLTE OZ ÁS Ke AAS 
Ce [el rujyoli ahol előfordulnak (nem is olyan 
ritkán) data ÁLLSZ él le ree ÖTLET 
22 gl Ha DANS [74 Gt kérhetővé tennék a 
TEA Ét] fe E 
A Ez ez ales őt lett 
KE o ásod ez lus ált 
Mea CT ezzálua] kikapcsolod. Cl 
hangok és a dudaszók eredetiek és kellemesek, de még: 
sem tudták maradéktalanul át adni ezeknek a nagyva: 
FCS eéső 


7 


E EKETKT ; 


HEYNYE 
versenyző elsősorban vezetni szeretne, minden mós 


ETET AMESAT tot e NLLTSt e TS ALLe zEA 


CSAT Áe ÉT valG 
te fős Nek ke 3 
CEL e evi csent 


Cat 


[eGAek CE 

St EE ERZEST ETI rate 

[e ebe DEles Te eu ÜL a új 
1 ja 


Ég szóval kell lezárnom ezt a tesztet 
cözelebb a Lotus presztízskérdést csinál Ke] 
tóságból is. Addig viszont marad a MBWR az élen! 


LOTUS CHALLENGE 


ÜZ] 
MORT 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 













EZ e GZ SG á Se 
telni magam, de megint egy olyan prog- 
SL S A Áe él 
EE eke őeaee ee ke áeluee e Sea 
"Mindez persze nem a véletlen műve. Lássuk, 
"mik azok a tényezők, amik képesek voltak 
li ezt a bizonyos epilepsziás rohamot a ra- 
I. Szokás szerint be volt ígérgetve min- 
egy verekedős játéknál szokás, de a 
most még az , általános mindennél" is 
fi. Szóba került, hogy a , csodálatos, élethű 
"nem fogja kimeríteni a látványosságok 
t, mivel a fejlesztők odáig is elmennek, 
JEE EZT TÉS TESÉ a teláeetstáletetalál 
KITELKZ VA AE seat eee rás 
CSEKE EZ Let 
embereinken. Persze a ló- 
S Tre leg Ezt láuee B 
7] CZ hate 
MESA IEEE TAL YE AN 
Keedlátse, sérülések, de érezzük is azo- 
[eszt eele et AES SKLeazzlt 
lettem, hogy ez mennyiben fogja felpörgetni a jó- 
MENEYLA LEE ES e SEL 
eltérő háttér sztoriról is, amivel majd odavernek 
minden konkurenciának, mivel úgy vélekednek, 
hogy nagyon gyenge történetekkel rendelkeznek a 
mai bunyós programok. Legyen! Nem utolsó sor- 
[ti Eéle Ede Ke VÁ UNA says átA 
CA utes dt) jét ellenfeleink ils 
UN KT e Ae 
LAS e eoszla alte Áe kanál ááá 
[eeleLtelále e edu elül (55 vágni, illetve a 
női karaktereket a Joy, vagy Cosmo magazinok 
széttépkedésével hergelem majd halálra...persze 
kiderült, hogy nem egészen erről van szó...). Szó- 
val reménykedhettünk abban, hogy egy maximáli- 
san jó programot kapunk majd kézhez. Nem csak 
CLA Al elo kelet zás ate etes] 
CLA KÜL Tee MOT ee lá ÁÁ 
Ces MOL á de pe ONT: AL Ti 
ALA CASN ela S ÜL ÉS í 
Azt hiszem, hogy ez már elég garancia a minő- 
ségre. Vagy legalábbis arra biztosan elég, hogy 
ÜZ [ENETON mi sül ki a dologból. 


















KÜZDELEM 
LT TVt 




















































Kezdjük akkor a történettel, Kicsit féltem ezektől a 
Lee ee ús lee És] 
cselekmények megreformálá- 
ETL CIGTL NEN ETET A 
Mert hát végül szó sincs ha- 
talmas sztorizgatásról, 
megdöbbentő események- 
ről, A fő szál végtelenül 
egyszerű, még 
CÁLLáa 
HG 


dező is 


T Li 
ea áUÁA 
siggű LOLAB 
iztos...). A 
SÁRA UA 
Üráa szt né 
col EDC ENN 
váó Pius 
(Pale Lotus), meg 
természetesen a 
Gr SZA 
3; PSSSZT sé 
tes 
fenn 
ML 
KEL 
hú 


lönbségek miatt állandóan egymás fejét püfölik. 
i2eáltelelel se Crlsteul tea eret lee ete de] 
helyzet, mindenki nekiáll kutatgatni az elveszett 
kegytárgyak után, amik persze idővel a halhatat- 
lanság kie vezető útra terelik hőseinket. Hát... 
Csak gratulálni tudok. Nem hiszem, hogy velem 
ee ea eeázkls lets ág" jár leeakza 
ráz meg. Nem az a baj, hogy ezzel álltak elő, 

LA e elesen ea ell ee le Ca 
legzetelállító" kalandokról. Nem muszáj egy vere- 
kedős programhoz valami rendkívül agyas mesé- 
ME Cete MG E on e eszet EN e ÁLCA 
től kezdve minden a megszokott úton halad. Kivá- 





La AK Ükestös as MESS áz ás kásts elk] 
mozgáslistáját lesnénk. Gyors, pontos, erős. Tűz- 


FENTÉZANRE TT VÉNNSK NNA KAKÉYT METÁN TETTES 


kilag egy sportos kiscsajról van szó, aki nem mel- 
lékesen elég nőies is ahhoz, hogy első ránézésre 
ne gondoljunk arra, mennyire végzetes lehet a ve- 
ATA SL OL SEU aA EJ CATÉ el 
hatjuk benne: eszméletlen dolgokra lehet képes a 
testével...) 

DRY ÉS ke 
Te NET 
lassúak, úgy összességében nem lehet igazán jól 
használni a hagyományos mozdulatait. Ő a har- 


A LOTUSZNAK UNN OKIL E? ;) 














US eleste Es atása ssal táezái 
tán mehet a bunyó reggelig. Mondjuk az eltér a 
ES orie ae Áe ae áeutuaő 
kell leverni egy tárgyért cserébe, de azután még 
MO esze de ÁÁ Gá au KO 
győzedelmeskedni, további öt társunkkal is el kell 
játszani ugyanezt, csak utána tudhatjuk le a fel- 
fee elel LETÉTELE Aa et ása 
lebbről a harcosokat, akikről a Tao Feng szól. 
PALE LOTUS 

MASTER SAGE: A tipikus ,idős mester" karak- 
ter, aki egy hasonló műfajú játékból soha nem hi- 
SAS TAT Áe az ee esel 
ha a Dragon A) szásásrlt [ese GN8 
ele rá ELESÉS eldaelás an se TS 
vele. Ütéseivel, rúgásaival egyformán jól lehet küz- 
deni, kombói pedig mindenkit levesznek a lábuk- 
ról. Speciális támadásai erősek, látványosak. Jó 
karakter, főleg kezdők számára, mivel nem csak 
e árak sa 
FIERY PHOENIX: Szintén nagyon jó kezdő 
karakter a barátságos oldalról. Öt is láttuk már 
valahol, mivel személye erősen emlékeztet az el- 
múlt években kötelezővé vált ,Bruce lee imitátorok- 
ra". Az más kérdés, hogy ő jóval szimpatikusabb, 
CEGNEK gteeSZgg ege TSA 
NA ezzel ENG OS eg EL e 
kat. Főnix rendkívül jól használja lábait, érdemes 
CLEO E LOS ea e o zézkaáotal 
ütései valamivel gyengébbek, de nem kevésbé ha- 
tásosak. Speciális támadásai nevéhez hűen tűzzel 
kapcsolatosak, de nem sebeznek olyan nagymér- 
tékben, mint azt elvárnánk. 
FIERCE TIGER: Nagymellű asszonyállat a vad- 
macska fajtából. Kombók nélkül nem ér sokat, túl 
lassú és körülményes hozzá a mozgása. Egyedül 
talán a gyors ütéseivel lehet elérni valamit, ha csak 
a sima gombnyomkodáshoz értünk, valamint a 
Eset ee ge E tes MNOO A 
nagy kedvenc, de azért el lehet vele szórakozni. 
IGN ATeNA Tette zta] 
hajába font penge tetszik, amit viszont a speciális 
ee ESÉS 
ba jól mozog, kezei annyira nem hatásosak. Nála 
is érdemes a kombókra összpontosítani, mert azok 
nélkül a keményebb ellenfeleknél már hamar elv- 
CZ OS e SRL a idea 
jelenlegi állapotában inkább a töltelék karakterek 
[6A Liszt OLLÉ EGT eeke LL eLAslaasb 

KT TDLT (ZTE GETE MTE e seek 
Le ee a ete ree árra ÁSSA 
rúgásaival is könnyen össze lehet hozni egy hatos, 

























kibe) mozdulatokra is képes, ráadásul erős is. Aki 
CA 


akit egyformán lehet irányítani kezdőknek, vagy 


veze Áá Áeaeeeetolászá 
DTD kzsá eeSZSZ MOKAS a 
VENA Ke 


Hell balett táncos veszett el. Akrobatikus mozgása, 


már az első menetben is nyerhetnénk, de mindig ki 
jer LL TÉS e e Mlere ESZA ee M eat 8] 
lerongyolódott ruháiból előbukkanó push up mell- 
tartót, na meg az abban rejlő domborulatokat. 





Kelt 
olyan, amilyen. Elég megtekinteni csodálatos dom- 
ee Aá are á te MÉLA AA e e KzZe] 
a titkos fegyverrel képes letudni ellenfeleit is. Nem 
tudom... .az viszont tény, hogy keményen harcol, és 
[ls ztltsle ret te oj fek 


akter. Előfordulhatnak véleménybeli kü 
azért próbáltam reális maradni. Most nézzük meg, 


FIST OF THE LOTUS 


Ces N te ÁÁ önmagáért beszél. Ez a 
TETT ÁVANYNAN TKZ VSE AL ETT 






madik töltelékember, pedig IM kollégájához ha- 
Fe S AA OA E OM G átási teli 
Senta 
Ök voltak tehát a rend őrzői. Következzenek most 
CEE Kea ALATT TNB 
BLACK MANTIS 
MTTeNYteeteg tt YYEA ESET 
erősen hajaz egy sáskára, de külalakján kívül nem 
sok érdekességgel tud szolgálni. Átlagban lassú, de 
viszonylag erős karakter. felileszeés Mei 
vizet zavar, érdemesebb betanulni a bonyolultabb 
támadásokat, ha igazán jól akarunk vele szerepel- 
ni. Amennyire tetszett extrém kinézete, pont annyira 
okozott csalódást egyszerűsége. 

THE FATALIST: Első próbálkozásra nem nagy 
szám izomagyú, de kombóit használva az egyik le- 
felet sose LES ee Caoáeszali e észeti 
jük. Pörög, forog, hatalmasakat rúg az elékerülők- 

. Fizimiskája erősen emlékeztet egy MK-s figurá- 
ra.. talán nektek is beugrik majd a neve. K-val kez- 
ke OL EG Me ro őzet A CNUG Mea 
eeSaáT eszel Ete ell ele ale es sál eli 
hozzá. 5 

EXILE: Még egy tipikus klisé fazon. Ő az, aki 
egyértelműen belefér a birkózói/pankrátori szerep- 
eV e KAL É e Nesze 
ban megtalálható. Azonban termetéhez képest elég 































DLA ee Lee Get 
Mek Teealseei 
VAPOR: Ez a fiús frizurás, bögyös lányka az, 







jell [NANA NAN TS etet 
LL eze teleátoő 






DIVINITY: Ebben a hölgyben egy boszorkány és 






Mae see 







GEIST: A mesei legtökéletesebb adottsá- 
LELET EE EA eves AGT 


1 
Ők lettek volna az alapból választható tizenkét kar- 
JESS 





[o See ASZ ÉS EN 





A variációk nem térnek el a megszokottól. El- 
őször is találkozhatunk egy Versus ponttal, 
ahol ugye ész nélkül öldökölhetünk, vagy kiáll- 
hatunk egy haverunk ellen is. A XAvest módban 
a már említett történetet élhetjük át, avagy kivá-. . 
Me Let megfelelő CICA Al e 
gethejük Mal ák kiesest 





ameddig bírod" rendszert takarja. A Team Battle 
alpontnál maximum hat-hat embert ereszthetünk 
























össze...gép ellen, vagy ismerőssel. Két lehetőségünk 
van. Vagy a jó, és a rossz oldallal vagyunk, vagy 
magunk válogatjuk össze a szereplőket, elkötelezett- 
ségtől függetlenül. A Tournament megint egy több- 
AGG ARON EK zetett sosa ot tte] 
mindenképpen az első próbálkozásokhoz ajánlok. 
Innen érdemes a második variációt választani, ami- 
ben mindent megtanítanak az alapoktól kezdve a 
legváltozatosabb kombinációkig. A Packungban fi- 
gyel még egy opció is, ahol az általános beállítások 
várnak, valamint egy Game Demos részleg, amiben 
készülő játékok bemutatóit tekintheted meg. Ez utób- 
bi biztos nagyon jó lehet, de sajnos nekem nem volt 
szerencsém hozzájuk, mert nem bírtam megnézni 
TERÉZ e 
mehet a hirig. Ami fontos még...a beállítások között 
van egy olyan rész, hogy Play Using Rounds. 
Amennyiben ezt választod, a küzdelmek alatt körö- 





[eleste te fe CC jé ere te UT Ze ae d sás ás Tee 
geknek. Ami érdekessé teszi a verekedést az a szokó- 
sos védekezés melletti oldalazás kiaknázása, amire a 
fejlesztők is nagyon büszkék voltak (mondhatni: jog- 
gal...). Ez annyiból áll, hogy amikor éppen támad- 
nak ránk, gyorsan nyomni kell két felfelé irányt (vagy 
[ee T ás áá le Lá keeáee LG gi 
[9 Mátyá aie elert ÉsLA PENNYT I ENS 
persze még befejezik a mozgást, ezalatt azonban 
Ab ITL Ae Ál 
Meet át Tá a 
zár ai aeeszt 
Me ee ee e 

Zár rázás lzát jó 
LA e Met ete ai 
CE CLA ván rás 
va csak egy R gombot kell nyomni, 
és máris kint vagyunk a sarokból, 
[oslai 
sul még 
edd: 
beztük, aki beszo- 
NLG B 
Ezzel a technikával 
vehetjük igénybe a 
felette ln es 
Kesz eee te áNÉTLLÓ) 
(közelbe érve) felugor- 
kö see KT 
egyet körülöttük, majd 
TSA áz: Ár sákos] 
Mk ásás 
ke Lá ő 
IMÉNT tet 
[Gt aÉe sal 
MLS álá 
MAG LL 
támadásokkal tölthe- 
[1080 Er CAT 
Ms US) 











ket fog számolni a gép, amolyan hagyományos 
EZAZ E EAK Sti 
maximum öt menet áll a rendelkezésedre. Az alap- 
állapotban azonban nincsenek körök, ott folyamato- 
san megy a bunyó, amíg valaki el nem veszti mind- 
EOK SAL Te NSZ Sa KESáá eletet átZe e TetZs ai stl] 
e Áe: LOSE at ása 


HARCRENDSZER, 
MATT] 


MLS GES eL OKT SL AGAS 
Adott egy aréna, ahol megy a harc, persze nem lehet 


[át vá MÁ 
hozzá még egy előre, illetve egy hátra irányt), hogy 
szabadjára engedjük speciális energiáinkat. Sőt. A 
csik telítettségekor pedvterestáti NN auloi 
gunkat gyógyítsuk meg, törött végtag esetén. A törés 
elé keszit a e E elk 
dünk egyazon karral, vagy mindig arra esünk, akkor 
két figyelmeztetés után hajlamos sérülni. Ennek hála 
nem Teszünk olyan pontosak, védekezésünk is gyen- 
gülni fog. CSAK gyógyítással lehet ezt a sebesül 
rendbe hozni...amúgy csak a következő ellenfélig áll 
MT 

Maga az irányítás a megszokott módon zajlik. 
Sr ez DAL estés" áel va keluis 
karral. ..ütés-rúgás az X, Y, A, B gombokkal, ték 

















Ezekre nem is nagyon térnék ki, mert a tréningben 
minden részletesen el lesz magyarázva. Idő sajnos 
van és még csak végteleníteni sem lehet, de azért 
koksz sát ee ee izes ea 
ből három csik létezik (zöld, sárga, piros), ha mind- 
Ce aLás ko etők" TULA 





















































össze is szedtem belőle azokat az 
sebb információkat, amik igazán r 
valamit. Az ugye természetes, Ó! 
az oldalazásról, meg az oszlopok, 
táról, de ezeket már említettem én is. Jó 
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valamint azt, hogy grafikailag olyan lehetőségeket 
Ce Te Nt AA etste etes eket] 
EGE platformok jövőjét mutatja. Egyszóval. ..meg 
MG Se e klekás elete ae Tee elek TÓ 
hogy nem ez volt az utolsó Studio Gigante próbálko- 
ETT e 
a részen akadt meg a szemem, ahol a kérdező az X- 
LIVE támogatottságról érdeklődik. Egészen pontosan 
az iránt érdeklődött, hogy mennyire lehetséges egy 
net támogatású verzió. A válasz több, mint ígéretes. 
John megjegyezte, hogy bár a Tao Feng lekésett ar- 
ete Tee keseáleáe e esse te eli 
ee 
feet ese ate akt UNSeáetA 
X-Llive nagyon nagy lehetőségeket rejt még a Lotus 
Ke ÉT 
LE de ea elsok telles gatelá e 
eve Ae eT ee aes elkel áN 22) 
lenne... A későbbiekben Tobias mester még kitért a 
konkurenciákra, valamint az MK sorozatra is, de 
nem tartottam annyira érdekesnek a dolgot, hogy 
esti ea STAT S NN OG e d 
tűnt, az a készítéssel volt kapcsolatos. Ténylegesen 
arról volt szó, hogy jelen esetünkben (TAO) is motion 
s LR elettel AAN (zel ete ere delel 
olyan nevek segítségével készültek el, mint Ming Liu 
(Charlie angyalai), vagy Danielle Burgio (Trinity sze- 
repében játszott kaszkadört a Mátrixban), ezért a tel- 
fen Fi mozdulatok, animációk. Valóban látvá- 
nyosak, életszerűek lettek a verekedések, tehát meg 
lett az eredménye az ismert emberek meghívásának. 
Tulajdonképpen ezek voltak azok, amiket érdemes- 
nek tartottam megemlíteni, valamint zárásként még 
az interjú elején feltett kérdést idézném. ,Mit jelent a 
GC Ca Ae esz N ee fra kV ÁSSA 
2 Te retől jnlttáj esést élen ei 
ezt is tudjuk... 
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Jelen pillanatban már elég verekedős stuff van az 
X-es piacon, hogy kicsit körül nézzünk közöttük, va- 
jon melyik jobb, vagy rosszabb a Tao-nál, illetve 
miért az. Sajnos a Soul Calibur második része még 
nincs köztük, de hamarosan már az is megérkezik, 


e S KO Ae ezta ás 
amik harcba szálltak a trónért folytatott harcban. 
eled d eat Li 
Pa a 9 tár 3A kilot 
Mor KELT e ááá ei: 
Eau KEL CS 
megett. Az egy annyi- 
[ÁGÁL ELHLOT A 
ee Neee 
ér. Csigalassú hozzá 
KEEN LOM [§ 
jelentk LÉ 
volt szükség erre? Leg- 
alábbis ebben a e 
[elete ttótő 
(BG...2002. Decem- 
[egi] 
aorta lá zése el 
Meeke áá 
látszik. Talán még az 
a hat pont is sok volt. 
CASCA Al ott 
KLEKL ÉN Te Loi 
képpen unalmas. Ez- 
HE aTF 
gyors, látványos, vala- 
mint mindent mondha- 
tunk mialatt vele játszunk, de azt nem, hogy 
unatkozunk. Karaktereiben talán hasonlóan érté- 
LA Aeáte rab öle E Lateto erzeke eai 
replőket mindannyian ismerhetjük már a kor- 
SZAG ET CTL EL Aele Melo séol ee És aló 
hoz, hogy igazán vetélytárs legyen bármelyik 
komolyabb hasonszőrű programmal szemben. A 
UT At erk e ézet LA Ae leae ell] 
hee TATRA 
TAO FENG VERSUS KAKUTO CHOJIN 
Pizer LAN Áe HILLEL Le ME Al 
dős MED császára, de elég közel került a 
trónhoz - kicsit nagyobb odafigyeléssel még töb- 
ELS EE ee sza DM NC LOELR 
mára esetleg még konkurencia is lehet, de a 
DOA feka Alte" EK LNONAÓ 
tudom, hogy mit lehetne konkrét negatív példa- 
LELKE Ae ales ésulezo kás ásál a aa) 
nagyon van ilyen... Csak az apróbb tényezők, 
amiket már említettem, viszont azok sajnos ép- 
pen Mig UE e Kaze tát ETEL Ce M OTA 
ne tudjak őszintén áradozni róla." (BG...2002. 
December.) Ai 
A Chojin nem sokban marad el a lótusz Ökle 
mögött. Hasonlóan gyors, pergős küzdelmekre 
számíthat a játékos, ha beteszi a korábban tesz- 
ELNELEZE Különbség annyi, hogy a szereplők 
között van egy-két nagyon jellegtelen is, valamint 
az, hogy kevesebb a lehetőség és nincs semmi 
történet. Verekedésre azonban kifejezetten meg- 
TESZ SEL ETTE ELSZ  egtetks "A 
[ALTE LR SET eEÉ akás ál eltálot 
[Za aal si száe ate Za tea A 
erre azért, mert néha még mostaná- 
ban is előveszem, jókat bunyózok vele, büszkén 
Tee Ke EÜ eeldl Late ete esztet ee esti 








a műfajban) mindenkinek, valamint nagyokat 
kurjantgatunk kis társaságommal a visszajátszá- 
sok láttán. Nagyon jól nézett ki... Az utolsó ütés 
LEE e ee ezette Ta] 
is szívesen látnám... A program nem kötelező, 
na meg nem olyan cool, mint a Tao Feng, de 
erzeáaee áldás eg ee rázás tts MESÉS 
MG EG VEN 
pereli laza titi 
MORTAL KOMBAT: DA 

a::a Deadly Alliance nagyon jó lett. ..véres, 
pergős, változatos...avagy csak ajánlani tu- 
dom... Ideális szórakozás, amikor egy ismerő- 
söddel találkozol, vagy buliba ell de it 








zából egyedül is éppen annyira fogyasztható, 
mint többedmagadban..." (BG...2003. Január.) 
EYES a 
dönteni, hog; ikük a jobb, de TALÁN a Tao 
ELLE UE e KATA Lé sss dope 
rengeteg vér, hiába a sok fegyver és hiába a ki- 
égzés. Egy vonalon mozog a két program, de 
Jt mester fejlesztésében több az újítás, az 
egyedi ötlet. Emiatt talán a lótusz az esélyesebb 
NALAM. Amúgy a két játék között karakterileg is 

































húzható párhuzam... gondolok itt a Kano/Fatalist 
hasonlóságra, vagy arra, hogy mindkettőben 


kívül is lelhetünk érdekes kapcsolatokra, de ezek 
már csak amolyan ,keresem, találom" dolgok. A 


Me A kis zöld teremtmény, lényeg, hogy szoros kettőjük között a küzdelem, 

felaTáve elte utetzái ami elég pozitív, ha belegondolunk, hogy az 

de hajaz egyéb for- KENT [elete o KEMEés 8) 

mákra is (Repti- Fú eTO See AES KELET 
ML 


ddectÓ Hz ee A 
TA É TAO FENG VERSUS DOA3 
A sorozatnak igazából csak most, a 
kizárólag Xbox-ra készített 3. résszel 
sikerült levetköznie KSE 
repét: felemelkednie a Tekken és VF 
sorozatok mellé, egyenlő partner- 
ként. A DoA széria felnőtt - bár 
feleld fele ELSE [E LoB 
radva kortársaitól -, ma már 
az első ligában küzd. A 
harci szellem mindig vele 
Mlle ete tata 
[elfelel telle LAT 
GAGE 
dig tisztán lebe- 
je a fej- 
EETALLESS 
ugat 
felülmúlni. 
ELÜLT 
átt 
KtSZN 
(LAS 
[usa 






































Fierce Tiger 








déd — 








műjének kivillantásával lesz elérhető, ám le- 
gyen. A cél szentesíti a ciciket." (Reiker...2002. 
Május.) 

LN CELLO MNO Ze ELVAN UA 
műk és a célszentesítő (egyébiránt tényleg látvá- 
nyos, hatalmas...) mellek jégéleb [letelt 
egyedülálló harcrendszerének köszönhetően. 
Mert lehetnének bármilyen valóságosak azok a 
Natal Tre esek ÉL 
Mela LME GZ ETTOL 
lú grafikáról, hangulatról, ezernyi lehetőségről. 
Amitől pedig én kiakadtam annakidején: a leg- 
[lereáelolo e te oP eL ETTSZ ee GÁL Tl 
koreográfiájú harcokon van. Nem csak ú 
dosódunk ide-oda, meg ütögetjük a mási- 
LL NSZ CÉ [/l keld tao lV YA VOL] 
Ez az, amit nem tud felmutatni más program, 
FETACÁT et 
MTE NY e váteot ZTA TTL VAa telllol] 

edig a legnagyobbak...a Lotus és a Deadly Al- 

[oLAaszti 








HELO es lásél 
[a 


sss ád álN s 


3740 Iron Monk 


Ezek voltak tehát a 
verseny résztvevői. lé- 
tezik még egy Morvel 
Mare átát: 
COULD AlteÁáT elaezál d 
FGTAYT ÁR CAS 
tektől, hogy inkább 
Meka ekes 
MELLE SSESETT UN 
Most pedig következ- 
zen egy részletes 

1 összegzés, majd nem 
1! marad más hátra, 

] mint a szomorú búcsú. 


Nem is akárhogyan. Emlékezetesen. Mindenkinek 
maradandó élményeket fog okozni. A grafikója 
nagyon szép, többnyire igazán kidolgozott. Látvá- 
nyos például a tetőn látható eső, valamint a vil- 
[GO Lee Terre e TÉL 
nak megalkotva. Valamennyire még egyéniek is, 
ami manapság már elég ritka dolog. Pár problé- 





ati 


GSM sse E 
Fleet legi kerergr gk 


ma van csak ezen a téren, méghozzá az égbolto- 
kat kicsit gyengének találtam, na meg az utcán lo- 
4 





tüzet is, de ezek nem olyan nagy negatívu- 
mok, hogy lerontsák az összképet. 

A játszhatóság mosolyogtat és könnyeztet egy- 
LON lajos lee tele elkesáe teti 
ramban, amik közül a sarokból szabadulás és az 
oszlopra ugrás technikája még rendben megcsi- 
nálható, de sajnos a kombózásnál, valamint az ol- 
dolazásnál már kisebb nehézségekbe ütközünk. 
Köszönhető mindez az irányítónak, ami nem a 
legmegfelelőbb ezekre a Felét Ez volt az egyik 

roblémám, a másik pedig az, hogy időnként úgy 
jertszabi a gép, hogy mozdulni sem tudunk, mert 
szabályosan péppé ver minket. Amennyiben az ol- 
(eelezdotál auto e ee záratta 
zef CkZo elotte rátett stee e ln Te Le hegi 
[Neee ETT 
[elre LAT ete Sze ea te ÁL keloai 
fe ete ee Se EOK Ta 
he séktelé ke ee At LAbÉeT 
ez a bénosóg. A szavatosság jó, nem fogjuk ha- 
[ede o Te ey Sze eztee Á TS 
(háttérnek pont elmennek), de hangok terén jó 
munkát végzett a csapat. Hangulatilag pedig (ha 
leszámítjuk az időnként ránk törő idegrohamokat) 
eléggé meggyőző a cucc. Szerintem méltó Tobias 

























nevéhez és bár nem hibátlan, mindenképpen az 
élvonalhoz tartozik a Tao Feng. Rengeteg jó ötlet 
van benne, leköt sokáig. Azonbádikohogyán Cal 
az interneten is hirdetik. ..nem a jellemtelen, gyen- 
EZTET SERTÉS TESTE ZO 

Kiel ále eszt e SMN Czáue Tai 
[dá ASZT RG OL ÁSTA o LOL eles Ezzel 
vele. Gyors, pergős, véres, szép...használható... 
Nem is kicsit. Na! Most mire vársz? Vedd meg! 
Neked való! Kézcsók a hölgyeknek, pacsi az urak- 
[o AA ÉL 


BÖJTÖS GÁBOR 
[erezete eledel TTL 


ga rrRA a Kala 1 aan 1 hi 


MICROSOFT/STUDIO GIGANTE 

MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
grafika: 
játszhatóság;: 
szavatosság: ó 
zene / hang: Ó 
hangulat; kiváló 











9 pont 
aa 


SHREK SUPER PARTY 


A címadó rajzfilm sikere igen nagynak 
bizonyult átlagostól eltérő hozzáállása, néhol 
már-már felnőttes hangvétele miatt. Rövid időn 
belül persze a felhajtás is lényegesen megnőtt 
körülötte, de ez már nem is okozott nagy 
meglepetést. Emlékszem, amikor a boltjainkban 
vérre menő harcok mentek a különböző méretű 
figurákért, főleg akkor harapódzott el ez az 
őrület, amikor már az angliai beszállítónál is 
fogyatkozott a darabszám és mi már az utolsó 
készleteink maradékát árusítottuk ki. No minde- 
[kis említett figurák mellett a témában 

észített programok is megjelentek a piacon, 
bár ez utóbbiak nem mutattak túl nagy 
igényességet, ezért többnyire hamar el is lettek 
felejtve a játékosok köreiben (a tesztelők 
köreiben pedig még hamarabb). A TDK 
fejlesztette Super Party is hasonló babérokra 
tör, legalábbis nálam hamar a kukában fogja 
végezni. Átlagos grafikájú, átlagos kezel 
hetőséggel rendelkező és átlagos hangulatú 
parti-játékról van ugyanis szó. Semmi olyat nem 








JAMES CAMERON"S 
DARK ANGEL 


Cameron bácsi bukott angyalkájáról 
értekeztem már az 57. számunkban, ahol 
elkövettem azt a hibát, hogy rossz helyeken 
néztem utána a játék alapjául szolgáló film 
információinak. Igy történhetett meg az, 

h Könnyedén kéjelentettem egy hatalmas 
hülyeséget, mely szerint a sorozatot nem 
illeték. be hazánkban. Nos...tévedtem, 
bemutatták, valamint a szemtanúk szerint 
még nézhető is lett (bár ez irányban még 
nincsenek konkrét bizonyítékaim, de 
nyomozásaim még folynak...:)) Sőt...van 
djon ember, aki istennőjévé nyilvánította a 
főszereplő hölgyet is. Hááát. Rendben. Bár én 
a. ..hmmm...szóval a ,mellben erősebb" 
leányzókat kedvelem, de van valami az 
említett hősnőben is, mert nem egy olvasótól 
hallottam, hogy mennyire jól néz ki. Ezen 
nem vitázom. Azonban a játékot még ez sem 
menti meg a bukástól, mert csak egy szimpla 
,megyünktütünk" programmal állunk szem- 


seg e 
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KLIOTUd a 
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MATT HOFFMAN"S 
PRO BMX 2 


Matt Hoffman nem ritka vendég a kon- 
zolos boltok polcain. A főszereplésével 
kiadott BMX programok megtalálhatóak 
szinte minden platformon, többé-kevésbé 
még sikeresek is. Előző számunkban az 
eredetileg harmadik résznek szánt XXX-et 
teszteltem, de az se kapott többet hét 
pontnál. Most sem lesz ez másképpen, 
sőt...azt hiszem, hogy most még alac- 
sonyabbra viszem az eredményt. Teszem 
ezt azért, mert sem a grafika, sema 
játékmenet, sem a hangulat nem sikere- 
dett olyanra, ami miatt többet érdemelne 
a játék. Teljesen átlagos. Pályák, 
mutatványok, megszerzendő cuccok, 
nagy borulások. Minek ezt kiadni minden 
évben, más nevek alatt, ha egyszer 
lényegi különbség nincs köztük? Akkor 
sem fogom megvenni, ha (ez a rész most 
ki lesz vágva szerintem...) tele lesz 
borotvált, hatalmas mellű, intimékszereket 





SPLASHDOWN 


Előző vendégünkkel szemben a vízi sportok 
képviselői kevésbé gyakoriak kedvenc 
gépeinken, mint szárazföldi társaik, ezért 
általában kellemesebb fogadtatásban is 
részesülnek. A Splashdown-ra keresztelt Jet-Ski 
szimulátort még Dzson tesztelte az orszá: 
legkeresettebb magazinjának 48. számában 
(természetesen RÓLUNK van szó ;)), amikor 
még hozzáértők véleményét is kikérte a minél 
pontosabb kritika érdekében. Valóban. A teszt 
alanya tényleg kellemes külsővel bír, a víz 
megvalósítása gyönyörködteti a szemet, talán 
még szebb is az X-es verzió, de sajnos ezzel 
együtt többet is akadozik, mint PS2-es társa. 
Szimulációban nem nagyon van vetélytársa, én 
pedig fejet hajtok a sport rajongói előtt, akik 
az említett ölkben már kinyilvánították 
véleményüket ezzel köpciólaban Ez idái 
szépnek is tűnhet összességében (az akadást 
leszámítva), de vannak problémák is. A leg- 
fontosabb az, hogy hangulata nincs túl sok a 
játéknak. Jópofa, szép, el van vele az ember, 





rodukál, ami miatt megakadna rajta a szeme 
Békinek is. Négyen játszhatják, tele van 
apróbb, humorosnak szánt helyszínekkel, 
feladatokkal. A lényeg pedig az, hogy sok pon- 
tot szerezzünk, na meg az, hogy szívassuk a 
másikat. Különösebben nem hat meg. Ha valaki 
nem tudná, van még nekünk Kung Fu Chaos 
nevezetű kincsünk, de akár a Fuzion Frenzy is 
előkaparható. Shrek meg elmehet a búsba. Kiss 
Ödön talán előveszi majd hatodik születés- 
napjának zsúrján, és Nagy Sacival, Rutyedlák 
Gézuval, valamint Esztelen Leokádiával fer- 
getegeset fognak szórakozni, de ez már nem a 
mi dolgunk. Erdemes a játékot elkerülni. ..ha 
meg mégis érdekelne, hát nyugodtan , szóljatok 
Ödömek, ő majd prezentálja nektek ezt a 
frenetikus alkotást. 








MÁS VERZIÓ: GC, PS2 


Ó.Jpont 


ben. Hiába a sorozat, hiába a csini 
főszereplő, hiába a sok Mátrixból lopott 
jelenet, harc. ..ez nem több, mint egy 
rengetegszer látott ,eksön gém". Null erede- 
tiséggel, közepesnél alig jobb grafikával. 
Túl sok mindent nem is tudok róla mondani, 
csak annyit, hogy ne vegyétek meg, mert még 
a vésése is többe kerül, mint amennyit 
valójában ér. Öt forint. Azért egy kis 
szitívummal is szolgálhatok... A korongon 
felet kapott a készülő Malice Itovaly ősszel ki 
kellett rét jönnie... .grrr) bemutatója, ami 
SES darabnak ígérkezik. Hmmm...a 
Dark Angel pontozásában ez nem segít, 
de jó volt megnézni az említett videót. 
Hát ennyi. Csak azért, hogy ne lehessen azt 
mondani, én mindig csak a rosszat látom. 








MÁS VERZIÓ: PS2 


pont 





viselő csajokkal, akik végig próbálják a 
világ összes létező vibrátorát. Zeneileg 
vannak kellemes meglepetések a koron- 
gon, ilyen például Iggy Pop, vagy a 
Svicidal Tendencies, de sajnos yon 
önmagukat pénzért áruló hímneműek is 
hallhatók, mint a Crazy Town. 
Merevlemezről persze lehetetlen betölteni 
bármit is, de nem is tudom, hogy miért 
vártam az ellenkezőjét. Ez egy teljesen 
átlagos program, azoknak, akik pont 
erre vevők, és azoknak, akiknek az 
egyéniség nem jelent semmit. Fogyasszák 
egészséggel. Szerintem lassan haladjunk 
tovább, mert a BMX 2 nem is érdemel 
ennél több helyet. Fél oldalas teszt az 54. 
Konzolban. 


MAS VERZIÓ: GBA, 





de nem olyan termék, amitől elhagyjuk az 
állunkat, és csak nézünk magunk dé a 
megdöbbenés hatására. Zeneileg nem egy 
nagy szám a válogatás, ami a lemezre lett 
pdka (talán csak a KMFDM emelkedik ki a 
tucat produktumok közül, de nekik sem ez a 
legkiemelkedőbb alkotásuk), szerencsére azon- 
ban ez nem jelenthet túl nagy érvágást senk- 
inek sem, mivel a merevlemezen tárolt zenék- 
ből is nyugodtan mazsolázhatunk. Ezt 

ébként csak a játék alatt tehetjük meg, szó- 
val senki ne keresgéljen a főmenüben. E. 
szóval. ..kellemes a Splashdown, még hibáival 
együtt is használható, sőt...a sport fanatiku- 
sainak még kötelezőnek is mondható. Az 
átlagembereknek azonban nem ez lesz az év 
legnagyobb megjelenése. 





MÁS VERZIÓ: PS2 
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FIRE BLADE 


Emlékszik még valaki az olyan klasszikusokra, 
mint a Strike sorozat, vagy a Có4-en is ismert 
másik helikopteres stuff, amiben balról-jobbra 
kellett repkedni (meg vissza), és közben 
embereket mentettünk ki az ellenséges területről 
(talán Choplifter, ha jól emlékszem. ..)2 De szép 
idők is voltak azok. Azóta sem sikerült igazán 
jó kopteres programot írniuk a 
fellesztőknel . .. hiányoznak is. A Fire Blade ezt 
az űrt hívatott betölteni, és ha nem is ANNYIRA 
zseniális, mint a nagy nevű ősök, azért így is 
ELÉG jóra sikeredett. A séma hasonló. 
Csendben belopakodunk az ellenséges területre 
(na jó, annyira nem leszünk 
csendesek... legalábbis én nem nevezném 
csendesnek azt, amikor szétlövök egy teljes 
osztagot. ..:), megmentünk, célpontokat 
likvidálunk, és még hasonló izgalmas külde- 
tésekben veszünk részt. Az irányítás furcsa, de 
megszokható, az ellenfelek pedig idővel mindig 
leamortizálhatók, csak a gyenge pontjukat kell 
megtalálni. Szavatosságban, hangulatban az 








s ZosÁe 


utóbbi évek legjobb helikopteres programjával 
állunk szemben, valamint grafikailag is elég 
kellemes a megvalósítás. A vizek gyönyörűek, a 
sk STR tapasztalható elmosódott 

örnyezet pedig egyszerűen remek... Egyedül a 
robbanások nem tetszettek, valamint időnként a 
környezet is egyszerű kicsit. Azért ez utóbbiban 
is vannak jópofa dolgok, mint például a kis 
falu, ahol a irányok ijedten futkosnak alat- 
tunk, mialatt mi ide-oda repkedünk. 
Fegyvereinkkel még távolabbi célpontokra is 
ráközelíthetünk lérdemes kipróbálni, milyen lev- 
adászni messziről EGY katonát), ami nagyon jó 
móka. Néha úgy érezhetjük magunkat, mintha 
a Kék Villámban ücsörögnénk. Jó az FB, még 
kevés hiányossága ellenére is. Két oldalas teszt 
az 52. Konzolban. 





MÁS VERZIÓ: GC, PS2 
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HARRY POTTER AND THE 
CHAMBER OF SECRETS 


Köztudott, hogy nem vagyok a kis 
szemüveges okostojás kedvelője, dea 
történetnek elég rajongója van ahhoz, hogy 
ne hagyjam magamon álíralkodai 
előítéleteimet, érzelmeimet. ..főleg azért, 
mert akkor könnyen lincselés áldozata is 
válhatna belőlem. Mivel még élni akarok, 
félreteszem minden egyéni véleményemet, 
és inkább a programra összpontosítok. A 
járni egyértelműen a platform és a 
aland jellegzetességek dominálnak. Ez azt 
jelenti, hogy ugrálhatunk, gyűjtögethetünk 
(sőt...még akár repkedhetünk is), de nem 
eg szer társalognunk, keresgélnünk is kell 
al höz; hogy sikeresen megoldjunk egy 
feladatot. Ehez nem árt egy kis angol 
nyelvtudás sem, mivel anélkül előfordulhat, 
hogy abban a kellemetlen helyzetben, szi- 
tvációban találjuk magunkat, ami nálam 
volt jellemző a Morrowind esetén. 
Nevezetesen... . ülünk, bután nézünk magunk 


elé, és próbáljuk összetenni az 
olvasottak! hallottak értelmét. ..persze kevés 
sikerrel (azért az Elder esetében ez érthető, 
mert néha tényleg szótárhoz kell nyúlni, ha 
valaki nem anyanyelvi szinten beszéli az 
angolt). Ezen apró kellemetlenség azonban 
pt eleget árt a játék esetében ahhoz, 
ogy egy átlagos kisgyerek ne üljön le vele 
Én (mert ugye ők a célközönség)...már 
a nem elég jó az idegen 
nyelvekben. ..mert hamar elakadhat. Amúgy 
nem jut eszembe túl sok negatívum, a 
hangulat, és a grafika jó, szavatosságilag 
meg olyan a program, ami a hasonlóan 
ugra-bugra játékoknál elvárható. Érdemes 
vele próbálkozni. Teszt az 56-os szó- 
munkban. 
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THE LORD OF THE RINGS: 
THE TWO TOWERS 
Erről a játékról kicsit sem nehéz írni. Azok 
közé tartozom, akik döbbenten nézték végig 
a két filmet...azok közé, akik a vége felirat 
után is ülve maradtak, tiszteletüket jelezve 
ezzel a készítők felé...azok közé, akiknek 
szemében ott csillogott egy könnycsepp az 
érzelmek hatására, amiket a mozi szássd 
tott fel lelkünkben. Mert a történet nem más- 
ról szól, mint az érzelmekről. Barátságról, 
önzetlenségről, kitartásról. A program 
ennek a két csodálatos alkotásnak a legem- 
lékezetesebb pillanatait dolgozza fel, nem 
kevesebb monumentalitással, mint amit 
azokban megtapasztalhattunk. Csodálatos 
grafika, remek hangok, a filmekből vett 
zene, hatalmas összecsapások adják meg 
az alaphangulatot, ami túlzás nélkül is 
kiváló. Az összekötő jelenetek pedig jórészt 
a filmből vannak bevágva, de úgy, hogy 
alig vesszük észre a váltásokat mozi és 
grafikus motor között. A karaktereket 


fejleszthetjük, valamint rengeteg extrát meg- 
nyithatunk, amik többnyire képeket, inter- 
júkat, információkat takarnak. A mérleg 
másik oldalán ,csak" a szavatosság áll, ami 
sajnos nem hosszú, mert a program RÖVID. 
Nem is kicsit. Valamint nem több, mint egy 
ütlegelős játék. Néha használhatjuk az 
agyunkat is, de inkább az aprításon van a 
hangsúly. Ez nagy kár. Ezen kívül azonban 
csak a pozitívumok vannak...azok, amiket 
már említettem. Ne hagyja ki senki, aki 
szereti a filmeket, a sztorit, vagy csak a 
hasonló játékokat kedveli (mint mondjuk 
Dynasty sorozat). Megéri. Hősök lehetünk 
rövid időre. Én Aragorn lettem, ő pedig én. 
5 monumentális alkotás része... Három 
ol falás tesztünk az 55-ös Konzolban. 
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FATAL FRAME 


A Fatal Frame, vagy Project Zero néven 
elhíresült alkotás sem volt egy egyszerű eset. 
Még a 49-es számunkban disszertáltam 
belőle, sőt...végigjátszással is szolgáltam az 
érdeklődők számára. Az újító gondolatokkal 
teli program a Silent Hill árnyékából lépett 
elő, de talán még meg is előzte azt a 
Tecmo-nál dolgozó zseniális emberek 
jóvoltából. Mert kinek jutna eszébe az, hogy 
egy teljesen átlagos főhőssel egy elhagyatott 
házban kószáljunk vegyszál" 
fényképezőgéppel? Hát nekik... Null 
fegyver, csak a fotózás segíthet rajtunk. 
Rengeteg szellem, és egy hátborzongató 
történet kísért minket, amíg rá nem lelünk a 
végső megoldásra, és le nem győzzük a fő 
gonoszt. Hátborzongató Tandlói követi a 
történéseket, és ez nem csak duma. Időnként 
a hideg kirázott, amikor egyes történeti 
szálakra fény derült. Ezeket a pillanatokat 
azonban nem lehet elmesélni, ezeket át kell 
élni. A grafika kellemes, de nem egetverő, a 








játszhatóságnak pedig emberünk moz- 
gatása a gyengéje. Ezeken kívül azonban 
nagyon korrekt a megvalósítás. 
Kihagyhatatlan darab azoknak, akik 
szeretnek borzongani, vagy kedvelik a 
kalandokat. Én mindenképpen csak ajánlani 
tudom, és a tapasztalatom az, hogy mások 
is hasonló véleményen vannak, mint én. 
Szerintünk az FF úttörő a műfajon belül, és 
nem a kiomló belekkel, vagy a kismilliószor 
látott élőhalottakkal sokkol, hanem az 
ismeretlen, megmagyarázhatatlan, és meg- 
foghatatlan borzalmakkal. Művészi 
alkotás.. zseniális!!! 


BÖJTÖS GÁBOR 
bojtosgaboréfreemail. hu 
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ELETE Z el ee e etés eső 
más piacokon mégsem tud igazi, érdemekben 


jet DSL pe ze LÉT ei 


film (az első kettő kivételével), valamint játék készült 
már a gazdag Bruce főszereplésével. Előbbiek elemez- 
Ket á AG T e aa tsak s 
[else eresze elo ől e esze Te gs 
minden platformon a denevérjeles 


emberkével, aki mániákus hévvel védi Got 
jele See Nee ze ÉT Jet 
ae GÁ etén EÁ setal ső 
ban, de előfordult az is, hogy saját történe- 
tet dolgoztak fel, Talán nem túlzok, ha azt 
mondom, batmanus játékai hatvan-hetven 
LL ast Sás le kalkaszak s usa] 
MACSO eset Áe Nee del] 
[olj Tette s Late Sa d else tál] 
jép szadizmusa késztetett minket az aktvá- 
JA Szál ás ee elássa] 
szívesen eljátszogattam, de a többi nagyon ha- 
mar a polc leghátsó részére került. Szóval nem tu- 


mind a történet, mind a fő- 





B CHANGE Vision 
ALUL 





aal neee 

DE ráls o esze ett 
KEST 
e ette 
got. Nagyjából másfél éve futot- 
tam össze a Balman Vengeance 
elnevezésű feldolgozással 
(majdnem minden gépre megje- 
[0 Te zat É e 
keredett. Akkoriban röppent fel 
a híre annak is rertááranetá] 
később...), hsz VST e A 
anyag, méghozzá a Kemco jó- 
VÉT lteye gt TÉMÁT 
sztorit, csodaszép grafikát, 
[deres at ee aksáz tál 
[sZ ep esstü ska 
Ge GAL 
állítom, ezek közül semmi nem 
érkezett meg az én kis csoma- 
gocskámban, csak maga az egyszerű játék (elvégre hi- 
ee etes ale ele es ela eai 
res betűkkel, számokkal virít az értékelés...). Persze 
örültem volna, ha legalább az aranyárv eljut hozzám, 


RESUME 








Ce kát] ) 


DARK TOMORRÓOIV . 








LAK TET ZTTK [A 
agezbtsánásaezágeeztenatsei VIV MATT TT TOT AKT 0 TT za RA 


de úgy néz ki, hogy egy darabig még le kell mondo- 
nom a milliomos szerepkörről...:( Szóval.-A Kemco 
nagyszabású remekműve (bruhaha...) már piacon van, 
és én vagyok a szerencsés/ szerencsétlen, aki bemutat- 


[EAT AA TERET É ENNE aA TA 


A BEÍGÉRT TÖRTÉNET, 
VAGYIS ANNAK HIÁNYA 


Filmekből van pár a játékban, amit bizonyít az indító 
videó is. Ebben apa-lánya megható társalgását hall- 
hatjuk világuralomról, pusztításról, ördögi tervekről, na 
meg arról, hogy ezeknek megakadályozására csak 
egy ember képes (Hmm...vajon ki lehet ő2:), ezért 
újabb ördögien gonosz terv is napvilágot lát. Meg 51 
aki Cd CAN Me ág La oN 
hatjuk, a főszereplővel egyetemben, aki spontán mód 
[ee eV OLT ea e TELLEG eli 
[EL TESz TA VALT Tee ket 
eze 





DO 





ség. ..), de hatalmas meglepetések nem fognak érni 
[SA zá ES ee ee oke ESZÉT 
aminek még jó is a kivitelezése (gondolok most a kelle- 
KT Tik SEL 
zsikára), csak mint azt már párszor említettem, mostan- 
ság kezd nagyon idegesíteni, amikor beígérnek min- 
denféle csúcsminőségű sztorit, azután meg amikor már 
előttünk a stuff, csak a megszokott sablonokat látjuk 
nézhető kivitelben. Nem azzal van a gond, hogy nem 
[ere Tett ee oD álá keet ee Maeai 
nem azzal, hogy kamuznak össze-vissza. Most, hogy 
ezt is kitárgyaltam, nézzük meg a menüt, meg a játé- 
kot magát, meztelen valóságában... 


MINT A SÖTÉT 
FNrTY TAN 


MLLE ÜLET Akzo ASSE A 
KAL TSe LG1] [EY Lee ELS Vellbl 
[adtál Ve el ea MATT E EL EZZÉ TÁ zal 











hegyes fülű barátunk még az előbbinél is spontánabbul 
ee sel sej ose et dee Lu Me GA e B 
ahol mindig akad egy-két spontánul bűnt elkövető gaz- 
fickó, akiken kitöltheti a mérgét. Egy pillanat erejéi 
miénk lesz a főszerep, hogy megdádázzuk a bácsikat, 
akik a túlzott ,seggrepacsi" hatására elterülnek a föl- 
dön. Rendőrök érkeznek, batmanus fülébe pedig érzéki 
női hang kő ETNA TEST 
Lee else kere r eke ezet NÉ ea 
KA SAS 
kae ee Éz esel OT e AZON NLTL TB 
ezáttze Tett get e AL Ni set E ee e le 
forktus elmarad, pedig egyszer úgy megnézném. A 
Ezék ekee ke ztás a zta e Kuskl 
megerősítéséül spontán robbanás rázza meg a várost. 
Deal ese ását 
LESZ ztás eges e izes aNÉe ai 
KET 
szabadítja. Pár pálya, azután a miénk lehet (ki-ki gusz- 
tusától függően hosználja ki az alkalmat...) ,bőrpofo". 
A sztori persze megy tovább, színre lép esnn ető 
CSa SA ZT R e ete e 


lítások várnak, avagy zene, hang, vibráció, radar, fe- 
ÜGeLá3 

Lépjünk akkor be a kalandok birodalmába. Jönnek a 
sees ese ee TÁ euL 
eszre a ele SET Lee ese Sze DALOL 1 3] 
hősnőjét, csak itt a kamera néhol jobban ráközelít a 
főszereplőre, valamint vannak idióta vágások is, amik 
képesek behülyíteni mindenkit annyira, hogy ne tudja, 
Let SA ek eN ast eláele) 
analóg karral mozgatjuk, a B-vel ugrunk, az A-val 
ütünk, az X pedig a rúgás. Ezeket lehet természetesen 
kombinálni (bár a támadás, ugrás vegyítésével csak 
eler en elbeje SERT SEEK GE TESZ 
tsz i ae Me ee Áe eeues 
SE egy hátra szaltó is, amit az L4R használattal 
hozhatunk elő. A jobb analóg kattanásig nyomásával 
fee ká Tuza Mem Aa etáus ÍS 
egy kisebb csapat lő ránk és mi csak pár doboz mö- 
gött találhatunk fedezéket magunknak. A D-pad nyilai- 
val a felszereléseink között turkálhatunk, a kiválasztott 
tárgyat az Y segítségével működtethetjük. A Start me- 
nüben is kiválaszthatjuk ez utóbbiakat, megnézegethet- 




















dejo) 


MAAA Ne A sel ee ges e árás e] 
menthetünk (aktuális pályát, nem pedig pillanatnyi álla- 
jol:..). A tévéképernyő jobb felső sarkábagyegy tér: 
épet MIVEL É E Ke TRE tg ASÜ Le KeTÉ e 

ve a mozgásunk, pirossal satírozvaya célhelyszín. A 
KG ee ea e e Ea 
erő és társai). Bár van, di [ee tutte me ue akezzsai 
ket az egyértelmű" dolgokat leközlöm, de én továbbra 
is fontosnak tartom a megemlítésüket, mivel ha valaki 
[szolalt a CTG TÉL ALLT ee eges És egi 
kor nem biztos, hogy tudni fogja, mit kell csinálni. Rá- 
kest e soll er feB ELLA erett e elle ell 
problémák (mit kell tenni a partraszállásnál, stb...) 

után semmit nem kezelek teljesen egyértelműen. Külön- 
LENO SZ ES A E eeeeaáaLe s ÁT eat 
ciót megosztani az olvasókkal. Nna! Ezek az alapok, a 
[le Ves Kea e aosAs GO Ce EL ee Ze utó te ete ls) 
tetőkön, életerőt a nehéz helyzetekben, lámpát a sötét- 
ben, bumerángot, füstbombát harcban, meg hasonlók. 
A kamera, mint említettem, változó nézetekből követ, 


de többnyire félig oldalról/félig felülről tekint le ránk. 








Teljes 30-ben mozoghatunk, mindenki azt tesz, amit 
akar, és amit enged a programozók által megírt forga- 
[URA 


EGY-KÉT ÉSZREVÉTEL 
A NYILVÁNOS 
KIVÉGZÉS ELŐTT 


Túl sok nehézségre (logikai oldalról tekintve) nem 
see Sze ezt o eeerá e vet e el 
[del találjuk a továbbvezető utat, meg 
[4 MANAÁGÁNS lenkit minimális energiaveszteség- 
KTM er áoe e elsáteeáat a 
nem olyan ritkák, mint az a bizonyos fehér holló. Nem 
is tudom. . . Máskor mindig tudok elhinteni néhány jó ta- 
[eds e eA ás Ae tetői 
hogy ha már nagyon elegetek van a programból, akkor 
újra kezditek a mókát, majd a tetőkön szaladgálva 
Felele e Csel LT szte ee gene a ele 
kezményeként bőrrucis bajnokunk kipróbálhatja a sza- 
elesel ME SZ ae MTV vele tl slój 
VELE SS eTa e e ETET ROTT EL LYT hogy 
mindig próbáljunk meg lesből támadni, elrejtőzni a lár 
dák mögé (vagy amit találunk). A mozgásérzékelő 
bombákkal vigyázzunk, kússzunk át alattuk, vagy ugor- 
junk. A termo-szemüveggel remekül láthatjuk a piros kis 
Ce eLGTALULÉS] biztos halált nyújtják számunkra. Ennél 
TAN TESTE Ae e LSE NÁT Te 
hiszem, hogy a negatívumok kivesézése után még vala- 
KS Sá go eaz ONSzát ALÁLS 
jön magától a többi lényegtelen apróságra. Tehát...jöj- 
jön, aminek jönnie kell, avagy alázzuk le keményen ezt 
Cela el ákeletlő 


Lene Let b 
WE HAVE A PROBLEM!! 





EEEN TK E TT KELNE 
ELSZ NSA se ESZ ASS LN LOL CS 
ményen fikázni fogunk. Nem azért mert jólesik [dehogy- 


MARTIN BELESZÓL! 


Kedvelem a Denevérembert és vártam 


n imevéhez 


után. Erre mit tapa 


hihetetlenül szemét 
Han a stuff (megtanulható, 
iszonyat béna a kame 
Eleget mondtam? Én kettőfelet adnék neki 
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Hé Sjbk ú ; ME 
[Zola] A készáéi urt 
minduntalan. Ellenteleink sem túl fontáziadúsok 
ú ő pályarészeken például folyamatosan 
maszkos gengszterek rohamoznak minket. A kar- 
DS Te e esze seek e eler zá Deal 
eszdta e AzáT Mee a S SM LT ve Ő 
A robbanások, tüzek bénák, a víz azonban. ..förtel 
e eeA ee e edes ása éső 
milyen remekül mutatnak, amennyiben elég munka áll a 
[ztette s 6 septláknét Gklbss CSLACA 
Pa leT s e ÁL eli u) 
fesíő ö ftezrtza tisztelt Kemco munkatársak. Ötfo- 
rintos vizuális megjelenítés. ..ahogy Martin mondaná, PS 
minőség a dobozon, gratulálok! 
FINE TTLSZT NAT HALT S 
tás még tűrhető lenne, ha a 
kamera nem tenné tönkre az 
összképet. Ide-oda kapkodják 
néha, mi meg EGSTLTURÁRTK 
utána. A másik bajom ezen 
el e ee Será] 
pályák különböző részekre 
Med sE ee B hata 
Mae át ás 
tirearsszó Me N e Krts si 
kae TA zá 
Lt e ta 
£.58 LES a] 
Ke ST ML Ke Li 
lunk, ugyanúgy eljátssza ve- 
MET ee 
Mát sek 
ee ey 
közepes, ami abból adódik, 
hogy bár megpróbáltak lop- 
dosni kicsit az MGS-ből (járőrözés, ,háromszöglátós", 
ESZE esz ete keleties te 238 
COST Ae a Se kes szz eks ee) 
viselkednek a támadóink. Más... Jó ötletnek tartom a 











(már a Vengeance-ban is használt) megbilincselést, de valami annyira rossz volt, 
[AKT ELS áee ea ee te Ae Le ati 
COST B jee lő ránk, aztán meg cserélnek. Mi meg azért ritka és jelen 
páter az udká e AALYTe al elle ee Slater tes) 
ELLE ÉeT ty ag zisez ő LG 
3. Szavatosság.... Szerintetek mennyire köt le bárkitis ség. A Dark To- 
egy olyan program, amiben már az első félórában morrow úgy 
megmutatkozik a totális unalom, amiben semmi igazi iz- rossz, ahogy 
galom nem vár ránk, és amiben még csak a grafikában van, ezen pedig 
FETNN selei le ta pls ET E EÁ tk set 
[161 krltpbsset] a figyelmünket? A válasz helyes: se-  tatni senki. indokaimat 
mennyire! Törelmetlenebb embereknél már egy-két óra láthattátok, hallgassatok 
után kukában végzi a lemez, kitartóbbaknál maximum rám, ne vegyétek meg. 
három-négy napig húzza. Kérdéses még az eredmény? Amennyiben pedig megte- 
r vdhejzéb :.. Az egyetlen pont, ahol még valami po- . szítek, utána csak maga- 
zitívumot is tudok írni. A zenét ugye nagyzenekarral vet- tokra vessetek, én figyel- 
ONT TTL eat TkAek e dea sak aleut a A elmegy 
ee ee a ajá s a] SES 1 közepes 
ie eeke á e táe seek te eú [tata BÖJTÖS GÁBOR ! És GNAÁNTSS 
azonban ennyi. Komolyzenéért nem veszek meg egy X le- ft ő KASE e 


mezt sem, ami ezresekbe kerül (jobb esetben ugye...). elmegy 


ALOL ea eleres ÉL eke kelene ele 
Keease eeÁL eeea 
sonlóan mesterien alkotó művész egyik remekművét. A 
Ae eet e] 
Batman orgazmusi pillanatot idéző nyögdécselése. 

5. Hangulat... Ez sem az a pont, ahol áradozni fogok. A 
negatívumokat már olvashattátok. Ezek után nem valószi- 
nű, hogy jót írok a fiingről, mivel az említettek pont elég- 
gé lerontják az összképet. Volt már rá ugyan példa, hogy 


1 Játékos 
1 mentés 7 blokk 


DLA 


v nagyzenekari aláfestés, 
amit néha jó hallgatni 
X közhely, de az, hogy megjelent... 
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TESZ 
ost lehet, ran elküldik majd az új 
ság késétöt megelő éghejtra de a 
Boss leállítani mé úláGt a leírás, 
teszt készülőben van. Az ellenséges megnyi fvánulások. 
azért lehetségesek, mert a cikk 1 már nem egy 
mai darab. Tulajdonképpen a reakció, vagy a tám- 
adás jogos is lehetne azon az alapon, hogy miért írunk 
egy ilyen őskövületrőle Azonban a tények, avagy a 


TT 


szerkesztőségbe érkező levelek azt mutatják, igény van 
rá. Sokan segítségünket kérték a pi szádba 
latban, mi meg ugye nem vagyunk ol enek akk elzó elzár- 


már nem rendelkezett túl nagy létszámmal. A bajok 
pedig s: fokozódnak. A roblémát a szokásos gyen- 
geségel k okozzák... s hatalomvágy ilomvágy, irigység, g0- 
noszság. Ezen ok 31 ki már csak 
esély maradt, méghozzá Azurik, a rendkívül éles elmé- 
vel megáldott, csavaros gondolkodású, gyorsan tanuló 
fiú, aki Védelmezők tudását hordozza a vérében és ké- 
pes uralni az elemeket. Amennyiben van még esélye a 
világnak, hát ő jelenti azt. Ennek a kélbőrő ének :búj 
hatunk a bőrébe, vele küzdhetjük végig a győ 
valóban fontáziaszülemény 8 íneket, 2 menthet 
jük meg a világot a pusz: 
tulástól, nem utolsó daban 


A VILÁG SZÍNESBEN. os FársZtGea 


kóznának bármitől is, ha másoknak okozhatunk vele 

örömet. Martinnal emiatt úgy döntöttünk, a hozzánk 

bizalommal MEANT Ae iii elneséünk.. amit le- 
hetséges. Elmeséljük Azurik történetét, fait, meg- 
oldásait. Illetve majdó én elmesélem, ő meg 

gar...) Ez azonban így is van rendjén: No.. .nem is 

akarom tovább rabolni a helyet, mivel elég sok dolog- 
ról szeretnék még írni, ezért aztán vágjunk is a köze- 
..] pek meg Azurikot, aki egyidős az X-do- 





kt a pege sója ke viszon) yolult é ő 
hosszú, nem m foglal koznék vele túl Vzj ben mert el- 

lenkező esetben egy tízoldalas mellékletet is bethet 

nénk a magazinba. A lényeg annyi, hegy mi 

birodalom kisebb bolygóján AK kalandjainkat. Ars 

a bolygó Perathia. Apró része a hatalmas egyesülés- 

nek. Az eleinte védelmet, könnyű életet biztosító gépe- 

zetek lázadása mindenhol hatását, KÉS 

sem lehetett kivétel, Mivel a 

ban volt, s: lett ismét egy GEL segít 






het az ottélőkön. Azonban a Védelmezők nemzetsége 




























rlasozán BET totál-brutál 
akit már senki nem BESEESTÉS, 
szerűsítve, fítve ennyi lenne, de természetesen 
ennél temgőráte van szó. Aki tud, nézzen utána 
pontosabban, mert megéri. 


Menükkel nem sörűn SERTÉS hi Eht mivel a 
Ét atti 5 ik lg 

ami alatt csak a felirat vil 
Startot a kezdéshez, vagy X-et a játék HEZDET. 
et e e együt si 

i...) csak már ré 
ködhetünk Buzdliake Anped tel: Rollspo, sb. 
ezért használjuk inkább az ei ki- 
választhatjuk, hogy új játékot TANK egy a vagy egy régi 
állást töltünk be. 

Előbbi esetében városunkban találjuk magunkat, ahol 
az ifjú Azurik eleg éppen. Az irányítást megkapva 
a gép megmutat pár fontos műveletet, amikre nem is 
térek ki, elég pontosan le vannak írva. A teremből kiér- 
ve Balthazar gyakorolgat velünk egy kicsit, akinek lelke 
már ekkor is romlott a sok elfojtott indulattól. jresszív 
tanítási módszereitől Eldwyn mester véd meg, aki mint 
mindig, most is pont a legjobbkor érkezik. Később 





Balthazar Mg aea valós énjét. ..miután alárendeli 
Őrzőjének, 


a Halál kimutatja foga fehérjét a 
elnek Enétle szére c hog ni tett 
hatunk útnak. ..mi tetek 


meg a világot, mi szedhetjük 
össze az erők korongjainak da- 
rabjait. Csak moga számít 
hatunk innentől kezdve. A ,zöl- 
dövezetbe" érve jük a 
hatalmat korokterünk tt, aki- 
nek alapírá átása gl 
egyszerű. Bal anal rral 
mozgatás, jobbal kamera he- 
é HÉ nyilaival ez 

inak jobbra, balra forga- 
tása, közelítése, távolítása. Fe- 
he b bukfenc, Y ugrás, A- 

ig ütés. A későbbiekben 
58 jönnek majd újabb lehető- 

,, de ezekről a melléklet- 
ben található leírásban olvas- 
hatsz majd, amikor éppen aktu- 
álissá "válnak. "Most magáról a 
játékról ejtsünk pár szót. Igazá- 

5 az Azurik egy érdekes egyvelege a Diablo, Tomb 
Raider és klasszikus platform műfajoknak. A játékme- 
net leginkább a Diablo stílusára emlékeztet, de a ka- 
meranézet inkább a Lara kalandokban tapasztaltakat 
követi. időnként pedig ugrálhatunk ide-oda, ahogy azt 


még régen megs; k Mario-tól napjainkig. Igen 
érdekes lett ez a turmix, de mindenképpen élvezetes. 








Azonban a képvilág az, ami teljesen meglepő. A prog: 


ram megjelenésekor az "okozta a játékosok számára a 
legtöbb problémát, hogy mennyire színes a külalak. 
Nos...az. Tényleg túl színes. De könyörgöm. Ez egy 
fantáziajáték. Ha mindig csak a ott LV 

ezles akar prés hát felejtsük is el 

fantasy, horror stíluso- EG 
ke "özött el a fejlesztők fe- A 
ts a ele RPG 
lira épülő gondo- 

kás Szóval a lát a lát- 

zza azt, 
cmmitvrhes: 
tunk, 


za 


[d 4 
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ha igazán MÁS világot akarunk megtekinteni, Ez pe- 
dig szerintem véletlenül sem negatívum, inkább csak 
pozitívum. 





Nos igen...a történet és a kalandok egyik legfonto- 

B része szemek has használata lesz líz 4 hú) 
Ez az nagyobb történő 
igénybevételével j. juhatnk előre. Időnként ugyanis má- 

als kapukkal találkozhatunk, amiknek megnyitását 
csak ú eg hajthatjuk végre, ha rendelkezünk az ellenke- 
zőel jiájával. Így például nem mehetünk átt ad- 
ig a kezdetekkor található lángoló kapukon, amig 
nem uraljuk mea 56 kk. iAbtteS 
megvan, szabad az út. Az tasznál 

rű, csak pár gomb kombinációja szükségeltetik foszt 
juk, valamint lehet magukat az elemeket is kombinál- 
gatni, aminek hatására egyre erősebb támadásokra, 
védekezésekre tehetünk majd szert. Ami- 


kor megszerzünk elem 
ge Kt 





hez tartozó 
rabot, azt láthat- 






dejo 
juk a Back gomb megnyomásával megnyíló menüben 
is. Itt is elete a lehetőségeinket így, 

ZTE tet a legjobban tetszik, vagy ahogy a 
legjobban fe! tudjuk használni. Ezekre nál utalást 
teszek majd a leírásban is, nem fogtok segítség nélkül 
maradni. Igazából tényleg nem akarom rabolni a he- 
lyet, ezért a lényegtelenebb információk helyett most 
tartok egy komolyabb értékelést, majd 85 neki is 
állok a végigjátszásnak, ami aztán majd ódni 
fog a mellékletben... 


Ezek mind jellemzőek az Azurikra. Mint már mondot- 
tam, nagyon SzkA, képi világgal rendelkezik és kén 
számomra mi! éppen pozitívum. Nagyon el 
van a klónokból, -egjoma fejlesztésekből, tucotszerű 
bénázásokból. Ettől függetlenül azonban ez a program 
sem hibátlan, sőt...sajnos elég sok problémával talál- 
kozhatunk benne, amik miatt nem túlpontozni a 
játékot, Nézzük sorban. A grafika többnyire nagyon- 
nagyon szép. De tényleg. A helyszínek; keröléérek na- 
gyon ki vannak dolgozva. Azurik ének pengé- 
jén tükröződést figyelhetünk meg, csillog-villog. Az ár- 
nyékok is jól néznek ki nagy általánosságban. Nem so- 
rolható a negatívumok közé, mert ez is a fantázia 
m szása miatt van, de egy-két lény kicsit nevet- 
séges alakkal rendelkezik. Ez nem dominál a teljes 
program alatt, de előfordul. Betudtam a fejlesztők fur- 
csa gondolatainak, de időnként zavart. Jórészt azon- 
ban az élővilággal sincs probléma. Időnként hatalmas 
szörnyekkel is összefuthatunk, amik viszont kifejezetten 
jók Ez időig rendben. A baj az, hogy késöbb lesznek 
HE helyek, amiken látszik, hogy már nem volt elég 
idő, és emiatt kicsit egyszerűbbre lett véve a stílus. Ez 
Tán hibakönt könyvelhető el, Az meg pláne, hogy nem 
előfordul, hogy a képírissítés belassul, a cse- 
be: Na ez az, ami nem kéne, Emiatt 





lett az eredmén) ; szok [Stt 
tént gyön) igal rendelkezik az Azuril 
a játszhatósá vÁT. jában ez is remekel, csak a 
kamera terén vannak is 


kisebb gondjaim, ezeket 
már megszokhattuk. Néha rángat, hül helyre áll be 
és hasonlók. A szavatosság jó, mint a hangulat 
is. A zenéket, hangokat Im a legvégére, mert 


ezekről kicsit többet szeretnék írni. 
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A készítők úgy gondolták, hogy a játék valamivel töb- 
bet elre többi hasonló TESB abban a 
megkülönböztetett bánásmódban részesült, a ze- 
néjének megalkotását egy díjnyertes szerzőre bízták, 

Jeremy Soule-ra. Soule a program képi világát látva 
gy tejesen egyedi hangulatot okozó zeneművet kép- 
zel el, amibe minden energiját, tudását belérakáa. A 
megvalósításhoz már csak képzett zenészek kellettek. 
Őket Prágában találta meg és nem csalódott bennük. 
Érdekességként említendő, hogy Jeremy soha nem uta- 
zott ki hozzájuk, a gyakorlás, és a felvétel a modem- 
KT Éa 
tos digitális h 
szerző között. A munka azonban így is rendben elké- 
szült és megszületett a nagy mű, ami végül a maga kis 


bel LAN J 18 3y41 8] 


Nem mai játék már az Azurik, de ahogy az 
Gábor 7.5 pontos értékelésből látszik, még ,mai 
szemmel" értékelve is megállja a helyét. Kevés 
ilyen igazán nagy lélegzetvételű 3D-s (mint 
mondjuk a Tomb Raider), klasszikus mászkálós: 
kalandjáték van a piacon, pedig lenne rá keres: 
let, az tuti, Én tök jól elvoltam vele, simán adtam 
volna rá nyolc pontot is. Remélem lesz folytatása! 








mSZBÁor 
SA 


a fd 
vasa h 






























veletek. jatok gyorsan, egymás után egy Fe- 
hér gombot, felfelé nyilat lefelé nyilat, AZ; Bi, mad 
nyomjátok kattanásig a Jobb Analóg kart. Ezzel a mód- 
szerrel bárhol menthettek, csak arra vigyázzatok, hogy 
ne halál közeli pillanatban tegyétek ezt, mert az nem túl 
mókás, amikor mindig életünk elvesztése töltődik be. 
Szedjünk fel mindent, a kis lényeket meg gyilkoljuk le. A 
tem érve menjünk fel a bal ki li eneket Ida 
junk végig rajta, azután ugorjunk át a tenger feletti nagy 
; atformra. Élen is szambázzunk végig (a létrán lemász- 
JRE a zsákmányért) , de ne essünk le a vízbe, inkább. 
ugorjunk bele a jobb oldali hatalmas kráterbe, ami ki is 
lő minket első komolyabb célunkhoz, a tóhoz. Vízben 
Vandolásunk után úszkáljunk kicsit, szedjünk fel mindent, 





nan fali növények- 
be (kicsivel há 
rébb) kapasz- 

kodva ismét maga- 

kelt jestdetkő 4. 

ugorj át a kis gáton, hanem for- 

dulj jobbra, hogy meglásd a hg 

gőhidat, amin átjutva bekapcsol: 

a vízöntő szerkezetet. 


Amennyiben ez megvolt, 


már átmehetsz a 
98 gr" túloldalára. 
Ha egyenesen előre 


mész, idővel, zsákutcával ke- 
rülsz szembe, ennek a végében 
van a szerkezet, amivel kiolt- 
hatod a lenti lángokat. Most 
már csak el kell jutni odáig. 
rány vissza a jégbar- 
Hl jhoz, abból kijutva 
ig fuss fel a balol- 
li ösvényen, Így jut- 
el az emblémáig, 
amivel megszerzed a víz erejét. Jajj, tűzfal zárult köréd. 
"Most mi lesz? Tartsd len) a bal ravaszt, nyomj hoz- 
zá egy X-et! Nézd a kép balalsó sarkát! Feltöltődött az 
ET Most hatástalanítsd a falat. Először ess le, 
1 


majd ha meguntuk, evickél- 

nk ki a partra, 

és He oldali 

e zöpak 9 jégbarlang se- 
s Tv ével jussunk 
E szádba szd ebb, ohorr 
























1 negyvennyolc percével igen kor- . nem az X legjobbja, még csak nem is mai darab, de fel mindent (a tűzfal mögött barlangban is), azután 
rektre sikeredett. Stílusában, azért megállja a helyét. Most pedig jöjjön a már szaladj fel megint az ösvényen, de most ne állj meg ott, 
hangulatában egy klasszikus többször emilet segítség... ahol az emblémához mentél, hanem rohanj tovább. A 
hollywoodi ,filmzenével" állunk tűzkapun túl ments, majd a barlangból kiérve juss le a 
szemben, de ez most itt többről vízesésnél. A szárazföldön van egy arany teleportáló 
szól. Ez egy játékhoz készült. A kör, amin keresztül visszakerülsz a kiindulóponthoz, Sé- 
zeneszerző minden fudását be- tálj fel az ösvényen oda, ahol az akkor még megnyitha- 
leadta, és ez meg is látszik a tat n EGG TégeSte ÉnYKó la várgskt a) 

Duke Ellington, ela ih: Mivel a városba vezető út le van zárva, indulj el lefelé. (Folytatás a mellékletben, a jövő hónapban!) 
lette munkán. Szinte páratlan, Hamar toj Mhatod, hogy az Azurik is tele van fel- BÖJTÖS GÁBOR 
de mindenképpen lenyűgöző. . szedhető bogyókkal, kövekkel, de mivel ezekből renge- bojtosgaborGfreemail.hu 
Nem kérdéses tehát, hogy a ze- . teg található a pályákon, nem 
ne milyen értékelést érdemel je- fogok róluk említést tenni, Tessék 
len esetben, és bár a hangok keresgélni őket. Ami már fonto- 
tönkre tehették volna ezt az sabb, az a mentőhely, amivel 
eredményt, szerencsére ilyen szintén összefutunk még az első 
nem történt, ezért minden a leg- . lépések után. A körbe állva 

rendben. Az Azurik jük el az aktuális állást, 


tehát egy igényes alkotás, ami 

egyaránt kikapcsolódást nyújt a kalandok kedvelőinek, 
azoknak, akik szeretik az akcióorientált fantázia- 

szüráryálat, Én kellemesen csalódtam benne, és bár 


és majd innen folytathatjuk betöl- 
tés, elhalálozás esetén. Bár nem 


vagyok a csalások híve, de segít- 
ségként egy kis kükköt öszok 
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1 mentés 49 blokk 


v sajátos látvány, kaland, akció, 
varázslat 
X akadozik, pár apróság 
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Phantasy Star Online úttörő volt a maga 
As: iszertézjyolt zést konzdlős 

szerepjáték amely kifejezetten az internetes 
játékra készült. Egészen a program megjelenéséig 
csak a személyi számítógépekkel (plusz modemmel 
és internet előlizetéssel) rendelkező humanoidok 

élvezhették az online játékok nyújtotta elő- 
, nyöket. PC-n a stílus már kiforrott és rég 
lerúgta lábairól a gyermekcipőit, szerte 
a világon rengeteg ember rákattant a 
manapság már a ,masszív" jelzővel il- 
letett műfajra. Nap mint nap Katalok és 

.. öregek ezrei, tízezrei, százezrei csatla- 

d 








koznak fel a világhálóra és püfölik 
egymást, vagy tömörülnek csapatba 
a túlélés érdekében. Amikor ú 
véletlenül beesem a szerkesz- 
tőségbe én magam is szembe- ő 
ülök az internetes játékok § 
4 térhódításával, és kicsit szé- 
gyenkezve figyelem, ahogy 
a Márti-KMM-Liguid triót 
gyalázza rommá valami 
gyerek egy indiai falu 
Könyhójéból a 386-os 
gépével és a 28K-s 
modemjével felcsatla- 
kozva valamelyik 
Counter Strike 
szerverre. És bár 




















ez is egyfajta online játék, nekem most mégiscsak 
egy, az interneten (is) játszható RPG-ről kel írnom, 
úgyhogy kanyarodjunk vissza a témához. 

Szóval nekünk konzolosoknak egészen az ezred- 
fordulóig kellett várunk az első online RPG megje- 
lenésére (miközben PC-n már több tucat program 
biztosított szervert a játékok internetes részéhez, 
nem is beszélve a CSAK ekképpen játszató stuffok- 
ról, gondolok itt az olyan nagy nevekre, mint az 
Anarchy Online vagy az Evergyest, de manapság 
már szinte az összes PC játék rendelkezik orire 
vagy hálózati lehetőséggel), amikor piacra dobták 
japánban jelen cikkünk tárgyát, a Phantasy Star 
univerzumban játszódó első online játékot, azaz 
PSO-t, Dreamcastra. 




















Természetes volt, hogy az emberek ráugrottak a 
témára, voltak is gondok a SEGA szerverével jócs- 
kán, ettől függetlenül nagyon sikeres lett a játék, 
amit hamarosan követett egy feltuningolt, kijavított 
második epizód. Erre legfőképp azért volt szükség, 
hogy az elő részben benne maradt bugokat, ,kis- 
kapukat" kiküszöböljék, mivel ha információim 
nem csalnak, néhány firnyákos csibész elkezdett 
csalni a játékban, a memóriakártyákkal variál- 
va tárgyakat duplikáltak, irreálisan feltá- 


polták az embereiket stb. 
Ezt a két játékot kapják most meg a Ga- 
di mecube tulajol 
MY rini-diszkre belzsőlot- 
ÚGY ra A PSO nem a 
JT Mosszikus értelemben vett 
I 79 szerepjátékok közé tarto- 
zik, hanem az úgynevezett 
hack n slash kategóriába. A 
műfaj jellemzői a töménytelen 
mennyiségű hackelés és slashelés, 
magyarul a temérdek ellenfél legyaló- 
see által eaeo ket 
gai/képességei az egekig felfejlődnek, 
és ezáltal képessé válnak a keményebb 
ellenfeleket rejtő dungeonokat is teljesíte- 
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ni, és ez általában így megy a játék végéig. :( 

A történetnek, mint sok más szerepjőlék esetében 
nincs is igazán lényegi szerepe, de azért pár sor 
erejéig emlékezzünk meg róla. Szóval valamikor a 
jövőben járunk, egy olyan korban, amikor a Föld 
már túlnépesedett és az emberek új lelakható boly- 
gók felé kacsintgatnak. Útnak is indítják egy pro- 
jekt keretein belül az anyámék asztali DVD leját- 
szójáról elkeresztelt Pioneer 1 jelzésű űrhajót, 
hogy kutasson új, emberi életre alkalmas planéták 
után. Az út hosszúra nyúlik de a kutatás eredmé- 
nyes, és rátalálnak a Ragol bolygóra, aminek lég- 
köre és környezeti viszonyai is szinte teljesen meg- 

jyeznek a földivel. Nagy az öröm és a Pioneer 1 
elkezdi a bolygó kolonizálását, aminek első ered- 
ménye egy hatalmas város 
méretű komplexum: a Central 
Dome. Hét évvel később érke- 
zik meg az emberiség máso- 
dik hulláma a Pioneer 2-vel, 
ám amikor felvennék a kap- 
csolatot a Central Dome-mal, 
egy hatalmas robbanás tönk- 


ciós csatornát, és megszakad 


oneer 2 legénysége 
úgy dönt, hogy az 
űrhajót orbitális 
fösebeczgklasin 
azt írtam, hogy 


ják, kiderítik, hogy mi 
úszta a olbandot és 
hogy mi történt a bolygón 
rekedt embertársaikkal. 
Jobban mondva te egy- 
magad fogod kiderí- 
teni, de mielőtt mé 
belemerülnél Ragol 
négy hatalmas 
érájának felderítésé- 
be, rengeteg dolgod lesz. 



















revágja az összes kommuniká- 


a kapcsolat a kolóniával! A Pi- 








ce. A játékot irányíthatjuk GBA-val is, a megfelelő 
kábellel összekapcsolva a gépeket, bár egyéb lé- 
nyegi és tartalmi funkciója nincs a GBA linknek, mi- 
vel ha jól tudom jelen pilánaban nincs a piacon 
PSO játék GBA-ra. 

Ezután jöhet a karaktergenerálás. Sok régi Dream- 
cast tulajdonos fogja értékelni azt, hogy egy memó- 
riakártyára akár négy különböző karaktert is készít 
hetünk, szemben az eredeti játék egyetlen egy játsz- 
ható figurájával. A játék három fő kosztot külön- 
böztet meg: a Huntereket, a Rangereket, és a Force- 
okat; ezek mindegyike egyfoita harcos/vadász be- 
osztás és ezek a legények/leányok arra vannak ki- 
képezve, hogy egyszemélyes kommandós játssza- 
nak. Érdemes itt egy kicsit elidőzni és jól végiggon- 
dolni, hogy kire ak a választásunk. 

Az első csoportba sorolt négy figurát, a Huntereket 
ajánlja a gép a kezdő játékosoknak, ők a közel- 
harcban jeleskednek, elég kemény figurák, számta- 
lan szúró- és vágófegyver használatában jártasak, 

A Rangerek, akik zölddel vannak jelölve, már 
eggyel macerásabb kaszt, nem túl erős karakterek, 
a test-test elleni küzdelemben legtöbbször alulma- 
radnak, éppen ezért ők különféle lőfegyvereket 
használnak, nekem ők jöttek be a legjobban. 

Az utolsó kaszttal, a Force-okkal tdgnékezekb 
végigvinni a játékot, mivel a leggyengébb karakte- 
rek (nagyon alacsony a HP-jük, és az is marad, hi- 
ába fejlődnek), ráadásul sem a közelharcban, sem 
a lőfegyverek használatban nem jeleskednek, egyet- 
len erősségüket a , varázslataik" jelentik. 









A kasztokon belül is ér- 
demes még átvizsgálni 





Rögtön az elején el kell döntened, hogy online (az 
internetre felkapcsolódva), avagy offline (neten kí- 
vül) akarsz-e játszani. Az online-ra később még 
részletesebben vissza fogok térni, de a redlíitás tala- 
ján maradva most foglalkozzunk az offline móddal, 
a nagytöbbség kényszerűségből úgyis ezt fogja vá- 
Kazblb, men NÉL első nagy újítás a Dreamcast 
verzióhoz képest, lehetőségünk van ugyanis egy- 
szerre többen osztott képernyőn is nekiugrani az 
offline módnak. Ehhez nem kell más csak egy vagy 
több plusz kontroller, esetleg egy Gameboy Advan- 
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az figurákat, mindenhol 
találunk egy nő és egy 
férfi noidot, plusz 











egy női és egy férfi 
androidot, akk sok- 
ban különböznek 
ástól. Alapvető 
különbség példá 























míg 

kézssk új tinik elsaj e 
épességeik fejlesztésére, addig a 
Bádözdöbössk úgynevezett csap- 
dákkal operálnak. Egyébként sol 
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szereplő nagyon röhejesen néz ki, el sem tudom 
képzelni például, milyen emberek fognak rózsaszín 
szoknyás, parókás, hajcsatos felszolgáló robotlányt 
választanié! Ezután beállíthatd a haj/sisak/ páncél 
színét, a testfelépítést [dagadttól a törpéig), nevet 
adhatsz neki, illetve ha nincs kedved pepecselni, 
mindezt rábízhatod a gép ízlésére (AUTO), amiből 
elég jó eredmények szoktak születni. Ha elégedett 
vagy a végtermékkel, még mindig hátra van egy lé- 
nyeges döntés, konkrétan, hogy a első vagy a má- 
sodik epizóddal szeretnél-e játszani. A két játék kö- 
zött nincs sok különbség, de értelemszerűen a má- 
sodik az elsőben megismert események és történet 
lezárása után kezdődik, tehát mindenképp először 
érdemes az elsőnek nekirugaszkodni. Meg az sem 
utolsó szempont, hogy az elsőben feltápolt karakte- 
redet át lehet vinni a második részbe, és vele jóval 
könnyebben teljesítheted majd a genya gyakorlópá- 
lyát. Amíg ugyanis ezzel nem végzel a kettes rész- 
ben le sem teleportálhatsz a bolygóra :( 
A játék két fő helyszínen zajlik: odalent a Ra- 
gol bolygón és a Pioneer 2 űrhajón. 






































A bolygó körül keringő Pioneer 2 
az ltonod, Innen He az ; 
egész játék, innen teleportálna 

le a Ragolra, és ide is fogsz 
visszatérni minden egyes küldetés 
után. Az űrhajón sak fszoss és nél- 
külözhetetlen dolog található. Ha szem- 
beállsz a teleporttal balra tőled a nagy vö- 
rös keresztnél a kórház figyel, a pult mögött 
álldogáló nővérke maxra gyógyítja a HP- 
det, ha ennek szükségét látja. Itt jegyez- 
ném meg, hogy a járkáló sétáló embere- 
ket csak úgy tudod megszólítani, ha feltű- 
nik körülöttük a zöld ,célkereszt , ellen- 
ben a pult mögött állókkal, akinél simán 
tsak A-t kell nyomnod, A kórházzal szem- 
ben van a Hunter s Guide, ez egy érdekes 
iroda" , ha már regisztráltad magad, itt 
tudsz sub, azaz melléküldetéseket teljesíte- 
ni. A játék gerince ugyanis négy fő részre 
és négy nagyobb hályarászre oszlik, pl.: 
bejutni a Central Dome-ba, aztán kö- 
vetkeznek a bányák, utána egy droi- 
dos rész, és legvégül a Darkok, akik 
az egész robbanásért felelősek, de ez 
csak a játék kisebbik felét teszi ki. 
Megszámlálhatatlanul sok mellékkül- 
detést, un. side guest-et építettek be a 
készítők a programba, amik teljesíté- 
sért pénzt, illetve értékes tárgyakat 
kapunk. Ezek a feladatok általában 
egyszerűek megtalálni ezt-azt, de 
lesznek nehezebb, bonyolultabb kül- 
detések, és vannak speciális, sőt titkos 
mellékvágányok is, amik után persze 
extra baba cuccok/ fegyverek járnak. Ha 
tehát egy kicsit meguntad már a fő sztori- 
vonalat, gyere be ide és nézz magad- 
nak valami munkát. A Poineer túlold- 
alán van a Check Room, ami arra 
szolgál, hogy a felesleges pénzedet és 
tárgyaidat biztonságba helyezhesd. Ez 
béke, azért lesz jó, mert elhalálozás 
után nem kell végigjárnod a bolygót és a 
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szanaszét szóródott itemjeidet keresgélned, meg ké- 
söbb lesznek majd olyan tárgyaid is, amikből csak 
limitált darabot tarthatsz magadnál. Rögtön mellette 
a Shopping Center neonreklámjai villognak. A négy 
bolt közül a legérdekesebb az, ahol a furcsa öltözé- 
kű, kecskeszakállas fickó a tulajdonos, ő ugyanis 
képes beazonosítani minden számodra ismeretlen 
tárgyat. A másik három a szerepjátékokban szoká- 
sos páncél, fegyver és item shop. A kasztoknál álta- 
lában adott, hogy milyen fegyvert vásárolhatsz ne- 
Jöt méga Férzélőlélédekég föjgbsk ösas; all 
ményebb páncélokat-felszereléseket csak bizonyos 
fejlettségi szint elérése után érdemes megvásárolni. 
Meg lehet előtte is, csak nem tudod flées főraztisi ) 
Ha a kettes epizóddal kezdtél akkor a Pioneer egy 
ez idáig ismeretlen részében a laborban fogsz kez- 
deni, és egy kiemelten kulcsfontosságú eltűnt ember 
után eislőkéli a Ragolon. Ugyanúgy meg fogod 
találni az űrhajó ezen részén is a különböző bolto- 
kat, a kórházat és a többit, mint az első részben, 
csak a már említett gyakorlópályával lesz több. 


ú 


Great Offline 
split-screen 
action for up 
to four players! 


Ugyanúgy be kell majd 
járnod az Erdőt, a Ro- 
mokat, vagy mondjuk a 
Barlangokat, mint az első 
részben, tehát lényegi 
különbség nincs a két 
epizód között. Ugyanak- 
kor a kettes verzió tartal- 
milag jócskán ki lett bővítve, új tárgyak fegyverek, 
felszerelések, páncélok, MAG-ok, helyszínek kerül- 
tek a játékba. De például megváltoztatták a max 
fejlettségi szintet is 100 level-ről 200-ra, és plusz 
egy nehézségi fokozat is került a kettes verzióba. 


Leteleportálva a bolygóra veszi kezdetét a valódi 
játék. Szerencsés esetben van térképed és egyből 
tudni fogod merre kell elindulnod, egyébként ha- 
gyatkozz az ösztöneidre. A kisebb-nagyobb térsé- 
gek lézerrácsokkal vagy kapukkal vannak összeköt 
ve, ezeknek a kapcsolói általában nincsenek messze 
tőlük. Ha nincs aktiválható kapcsoló, nagy a való- 
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színűsége, hogy grasszál még a közelben ellenfél, 
mivel sok kapcsoló és ajtó is csak abban az esetben 
használható, ha az adott térségben már levertél 
minden élőlényt. A Ragol élővilága egyébként igen 
változatos, de leginkább ellenséges, legyen szó 
moszkitószerű óriásrovarokról, nagymacskáról, far- 
kasokról, sárkányszerű lényekről, növényekről, ma- 
darakról, idegen behatárolhatatlan fajokról, huma- 
noidokról vagy androidokról, a szemkontaktustól 
számított 0.5-10 másodpercen belül várható a tám- 
adás. Ez az ellenfelek vérmérsékletétől függ: van, 
amelyik lassan körbejárva becserkész, mások vi- 
szont nem totojáznak, és egyből neked ugranak. 
Lesznek majd tödíérségek pályálközbön ist ez 
igazi megméretetés mindig az adott világ végén vá- 
rakozó extra kemény (sárkány, homokféreg stb.) fő- 
mufti jelenti majd. A harcok a hackn slash szerep- 
játékok íratlan szabályai szerinti valós időben foly- 
nak, amint a közeledbe értek, rögtön bepróbálnak 
(kivéve azokat az ellenfeleket, akik távolról is képe- 
sek támadni, mondjuk lőni), éppúgy, mint egy hala- 
dós verekedő játékban. 

Kicsi logikátlan a menürendszer, úgyhogy mielőtt 
harcba keverednél, mindig győződj meg, hogy a 
használt fegyver ki is legyen választva, kölön na 
sugárvető helyett a puszta ökleiddel fogod csépelni 
a nálad háromszor nagyobb/erősebb démonszerű 
figurát :) A menürendszernek egyébként van egy 
des sajátossága is, hogy belépéskor sem áll meg 
a játék, ajánlott tehát ak an helyeken belépni, 
ahol már nincs relatíve veszélyforrás. Ez, mint 
ahogy előttem már másvalaki is írta, a netes játék 
miatt van így. Nem fagyhat le ugyanis az egész 






szerver csak azért, mert te egy antidote után tur- 
kálsz a zsebeidben :), ettől függetlenül az offline já- 
tékból ezt kiiktathatták volna. 

Itt az invertory-ban egyébként jó néhány lehetősé- 
ged van. Rendezgetheted a tárgyaidat, a felszerelé- 
seidet, gyógyíthatsz. A képernyő jobb alsó sarká- 
ban van egy Action menü, ahová különböző tár- 
gyakat, és egy támadási technikákat tudsz kirakni, 
így azokat a menübe lépés nélkül tudod használni. 
Kiördátán kírökhetsz gyógyításokat, támadásokat, 
tárgyakat, bombákat, csapdákat, szóval nagyon 
sok variációs lehetőséged van, komoly taktikákat le- 
het így kidolgozni, ami a játék egyik nagy erőssé- 
ge. A tárgyak közül kettőt emelnék ki, ami létfontos- 
ságú, az ekőnek mindjárt el is felejtettem a nevét, 





de a lényegi funkciója az az, hogy bárhol tudsz ve- 
le teleportot nyitni vissza a Pioneer-ra. Ez nagyon 
sok esetben, amikor már elfogytak a gyógyításaid 
és sek ei kellene eke AMS eri 
csülhetetlen lesz, ha ugyanis úgy lépsz ki egy pályá- 
ról, hogy nincs teljesítve, kezdhetted újra ez jelejé- 
ről az egészet. A másik a sok helyen zATEKS, 
vagy megvásárolható diszkek, ezek segítségével le- 
het új támadásokat, varázsaltokat, képességeket 
megtanulni, már ha a megfelelő fejlettségi szinten 
állsz. A diszkek megtalálása/ megvásárlása lé 
lesz a későbbiekben, mert az erős és meg- 

támadások nélkül sok ellenfél csak igen mace- 
rásan nyomható le. A menüben tájékozódhatsz a 
karaktered állapotáról, statisztikáiról (van annyi ne- 
ki, mint a nyű, némelyikről az sem tudtam, hogy mit 
takar :), ha van, akkor itt átvizslathatod a térképet, 
az épp aktvális küldetés lényegét, vagy akár chatel- 
hetsz is. A chatelést egyébként tök jól megoldották, 
billentyűzet hiányában ütögetheted a virtuális klavi- 
atúrát, de lehetőséged van rövidítések, illetve smile- 
ik használatára is, sőt még saját szimbólumokat is 
tervezhetsz, amik aztán szépen s jelenek a 
karakterek szóbuborékaiban. n egy opcióról 
nem beszéltünk még: a MAG-ról, 


A MAG 


A MAG kezdettől fogva veled van, és veled lesz 
mindörökké, ő a te kis robot társad. Ő az, aki min- 
dig ott repked körülötted és segíti utadat. (Mintha 
láttam már hasonlót egy Disney sorozatban :) A 
MAG olyan, mint egy virtuális tamagochi. Sérülé- 
keny, ezért vigyáznod kell rá, etetned kell, hogy fej- 
lódjön, hiszen ugyanannyi, ha nem több tulajdon- 
sággal, képességgel rendelést mint a gazdáj 
Vannak bizonyos szintek (10, 30, 50), amik vízvá- 
lasztók lehetnek egy MAG életében, ekkor dől el, 
hogy milyen ágban fog fejlődni, és végül mi lesz 
belőle felnőtt MAG korában. Amikor egy MAG 
megváltozik, a neve is vele változik, a legkülönlege- 
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sebb eze már a ügesa Hzbbi es ieret8 
ismerni, mivel a Sega emberei a régebbi (On 
zolokról El őket :) A MáczE ke féle 
képességeikkel segítenek a játék során, ezek közül a 
legfontosabb a Photon Blast. A MAG-ok alapban 
háromféle Photon Blastet tudnak megtanulni, és 
gyakran csak ez a bika támadás segít majd ki a 
szorult helyzetekből. Érdemes egyébként a MAG-ot 
szinkronba hozni az embereddel, és azokat a tulaj- 
donságait fejlesztened, amik a karakterednél gyen- 
gék. Ha például Force-szal vagy, fejleszd a védeke- 
zését (DEF), de egy Ranger esetében előnyösebb, ha 
az erőt (POW), és a kézügyességet (DEX) erőlteted. 


Nagyon sokszor voltunk akkor CJ haveromnál, 
amikor épp a Dreamcastos PSO-val nyomult a ne- 
ten (a régi szép idők :), de sosem láttam (mindig 
csak a partik közepére estem be), hogy miképp 
csatlakozott fel a netre, úgyhogy miután kézhez 
kaptam a játékot, gondoltam erje hozzá, szo- 
kás szerint kicsit lelazulunk és eldiskurálgatunk a 
PSO-ról. Csak akkor derült ki, amikor felhívtam, 

h ennék, hogy a srác időközben leutazott a 
csdládi tanyára fa fa , ahogy ő szokta mondani 

), és full részegen böl bele a telefonba egy 
csónakból, ami a saját halastavuk közepén ringató- 
dott. Hülye fejjel azért felhoztam a témát, mire az 
ember elkezdte fosni a szót, mindenféle bányákról, 
meg Darkokról, meg lemezekről... Mondtam is ne- 
hhogy OK. OK. , most már le kell tennem, mert le 
fogok merülni, de azért kösz mindent... Ja persze, 
hogyne, benne leszel a cikkben... :) 

Egyébként Dreamcasttal elég nehéz volt PSO-zni, 
mert a szerver állandóan ledobta az embert (néha 
még játék közben is, ilyenkor aztán hagytuk az 
egészet a francba), vagy nem lehetett felcsatlakozni 
(ha a kamu internetes CD-vel próbálkoztunk), ha 
meg sikerült, NAGYON szaggatott. Ennek ellenére 
nagyon nagy MÓKA volt, mert a sok hombár egy 


szót nem tudott magyarul, és egyfolytában köcsög- 
ségeket írtunk a szóbuborékokban, aztán később 

6 korábban, ki honnan nézi), amikor már telje- 
én ké voltunk indulva, azzal szórakoztunk, hogy a 
csapattagjainkat próbáltuk ütögetni. Gondolhatjá- 
tok, mennyire szerettek minket a népek, meg úgy en 
bloc a magyarokat... : 

Tehát sokak megrökönyödésére, lehet a Gamecu- 
be-os PSO-val is netezni, méghozzá a SEGA saját 
szerverein keresztül. Ehhez rendelkezned kell az 
alapgépen túl egy GC-s modemmel, telefonszámmal 
és vonallal, plusz egy Broadband csomaggal, és 
nemzetközileg elfogadott hitelkártyával. Ezt sajnos 
nem volt lehetőségünk ZPCÉSEK pevetesstt a 
Sega a maga sajátságos módján igyekszik Európá- 
ba is széles körben elterjeszteni az Online játékot, 
erre utal a német verzió (ezt kellett teszteltem 
ugyanis) dobozán a harminc napig ingyenesen 
használható Hunter licenc. Tulajdonképpen a HL-lel! 
kezdődik maga a regisztrálás, amihez szül 

a játék dobozában mi ilható eredeti 
SZörélőB is, aztán már sengetned kell 
Segának [Japánban akár yent is volt 
elkérni egy három hónapos vadászengedélyért). 
Egyéb iránt mindenkinek ajánlom egy full ánglius 
verzió megvásárlását, mivel a gépkönyvben részle- 
ht le isi írva a csatlakozás és annak ráesett] 

étele is, toválíbmogyek, mégíoz MITÉKER 7 
etikettel is foglalkoznak néhány oldalon keresztül 
(Talán nekünk is el kellet volna olvasni anno, és 
akkor most nem dobna le automatikusan a Se- 
ga szervere :) 


A VÉGÍTÉLET 


A játékról mindezek el- F7 
17 


lenére elég lesújtó a 
za 
7 
4 


léta 
jük 


véleményem. Vé- 
egres a 
cikk idáig elké- 


szült részét, 
és vé 
rögtön kiro- 
hantam a 
konyhába fel- 
hörpinteni va- 
lamit, olyan 
szárazra sikerült. Ugyanilyen száraznak fogja 
érezni egy átlagos játékos magát a játékot is. 
Ez nem Mario, ez nem Starfox, ez nem Resi- 
ési Ez egy szimpla ki erte 
online támogatottsággal, az ilyet csak az 
olyan ,elvetemült" figurák tudják komo- 
Ivan venni, mint a CI, vagy a Veres Mi- 
ki. A játékban soha nem történik sem- 
mi, folyton csak leteleportálnak a boly- 

óra, aztán gyökhetsz kilencmillió pá- 
A keresztül előre, irthatod ki az ellen- 

leket, ln szét a jódéket. A nincs 
meg az komplexitás, ami mondjul 
Evergvesiben, vagy egy Morronánebsk 
már benne van: hogy nem muszáj állandóan 
guestekkel, és dungeonökkel szenvedni, hanem 
ha kedvet tartja, csak éled az életed, mászkálsz fa- 
luról falura, végzed a mindennapi teendőidet, telje- 
sen hétköznapi életet folytatva. Egyébként nekem 
már maga a játék alapötlete sem tetszett. Egy Di- 
ablo-ban még elfogadja az ember, hogy van a 


magányos hős, aki a szerencsétlen falusiak érdeké- 


4 


gamecube 


ben egyre mélyebbre süllyed a katakombák 
és labirintusok világában, és szörnyek ezreit 
tűzfalazza agyon, de ugyanez a séma már 

nem jön be egy, az egész emberiség jövőjét 
érintő krizishely: 

zetben, bár ez A 

csak e én MTI 

személyes vé- kúl 

Tinényén 
Amikor el- 
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gamecube 


őször megláttam a PSO-t, csettintettem, 
és hangosan elkáromkodtam magam, 
hogy milyen jól is néz ki, de ez még a 
ast változatnál történt, jó két év- 
(vel ezelőtt. A GC-s PSO külcsínben szin- 
te semmit nem válto- 
zott, ami viszont 
nem épp pozití- 
vum. Látni rajta 
a javulást, ha 


egymás után 


EVEN 
MARTIN BELESZOL! 
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próbálod ki a két verziót, de hosszútávon nem tu- 
dok semmi olyan változásról beszámolni, ami a 
mérleg nyelvét pozitív irányba lendíteni. A játék 
szép, de ez leginkább csak a környezetre értendő, 
az ellenfelek KATASZTRÓFÁLISAN BÉNÁK, lassú- 
ak, darabos a mozgásuk, buták mint a rög, amikor 
meglátnak elindulnak ugyan feléd, de képesek bár- 
miben fennakadni é lyben topogni. Ha meg 
kimész valamelyik összekötő kapun, egyszerűen 
seek és visszatérnek mindennapi teendőik- 
ez. 

Maga a harc is nagyon vontatott, mivel az elején 
bármilyen kasztot is választasz, elképesztő nehéz 


Ve ka 
tt : A.Bear 
HP empeszemem 
hid; 


lesz a küzdelem. A legcsírább sutyerák ellenfélnek 
is maximum három ütésre van szüksége, hogy 
megöljön. Marad tehát az össze-vissza rohangálás 
az ellenfelek kö 
rű találatokban. idegölő akkor is, ha lőfegyverrel 
vagy (folyton átrohangálni a pálya túloldalára, és 
onnan megpróbálni becélozni, és imádkozni, h 
találjon is a lövés, majd amikor a közeledbe értek, 
ugyanezt folytatni , csak a pálya túloldaláról). Ak- 
kor is ez van, ha közelharcra kerül a sor (ott meg 
azért kell imádkozni, hogy pont ne akkor üssön az 
ellenfél, amikor te is támadni szeretnél). Idővel per- 
sze ez módosul valamelyest (miután nekiindultól a 


h/9y 


SZALLT A-T] 
20 


és a reménykedés a véletlensze- 


fejlődés rögös útján), de egy ÁTLAGOS játékosnak 
mágigyetá tanar unokmossáttólb féled; háját 
jártas a szerepjátékok világában, és fogalma sincs, 
E mikor milyen tárgyat, felszerelést, támadást 
klán használni. Nagyon meglátszik a progra- 
mon, hogy az úttörők legnagyobb hibáját nem si- 
került levetkeznie magáról az eltelt idő alatt, ma- 
gyarul, hogy mai szemmel a játék már kezdetleges- 
nek tűnik. A PSO-t tehát CSAK azok szerezzék be, 
akik már egy másik gépen beleszoktak a tipikus ja- 
pán szerepjátékok szabályaiba, vagy van elég 
relmük beleszokni a PSO világába. A játék mellett 
szól viszont, hogy igen összetett a tárgy- és fejlődé- 
si rendszere, aki kedveli az ilyen dolgokkal elszó- 
rakozgatni, és elszöszmötölni az imádni fogja a já- 
tékot, és minden egyes experience pont megszerzé- 
sért a vérét adná, az katarzisként éli majd át egy- 
egy fejlődési szint átlépését. A stuff még azoknak is 
sol kepságrt és meglepetést tartogat majd, akik 
annak idején már Dreamcaston végignyomtóál 
mindkét anyagot, mert számtalan új felszerelési 
tárgy, fegyver került a játékba. Vannak új karakte- 
rek és rengeteg iidetés is (többjátékos módok), 
ami épp elég le fog kötni mindenkit, aki az 
ilyen játékokért rajong. 


PS: (0) 


Ezzel az utolsó mondattal sikerült végre átlépnem 
azt a karakterlimitet, ami végre a cikk végét jelen- 
tette. Most, hogy ismét itt a tavasz és a jó idő, ér- 
demes végre felkelni (én is átállítottam a biológiai 
órámat délután kettőről, délelőtt tizenegyre), me- 
gyek is, és kifekszem hátra kertbe a nyugágyba, 
és fél szemmel figyelem, ahogy a hátsó szomszé- 
dunk lovai (hatot tart vazzeg) letapossák az oldal- 
só szomszédunk kerítését, majd jóízűen nekiállnak 
lelegelni az épphogy kihajtott veteményesét. Ami- 
kor persze ez az oldalsó szomszé tudtára jut, 
már fut is az ÁNTSZ-hez, meg a hoz, és 
feljelenti a másik hombárt, hogy egy egész MÉ- 
NÉST tart lakott területen a 3ksz, Csipike meg 
titkon már dörzsöli a keze dei, jó kis nyár van ki- 
látásban, remélem idén vér is fog majd folyni. Ta- 
valy ugyanis odáig fajult a viszály, hogy az egyik 
buflák leöntötte benzinnel a méd Karel és tel 
akarta GYÚJTANI! Imádom ez a kerületet... 

Csipi M lee 
csipimlee 8576. hu 


PHANTASY STAR ONLINE 


EIZYEAT A TANALl] 
MOST 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


teja 















TESZT 


igazi kihívások szereti az először a 
Main Game-be nézzen be. Ezen be- 
lül találod a történetes (Story) és a 


kihívásos (Challenge) módot. A 
sztori módban tíz világ van (vul- 
kános, víz alatti, szórakoztató 
porkos si stb. és a végén még a 

Dr Bad: e zkeet 
ikben fíz 
ki tehát hon van 
az egyszer egyben 
te kiszámít 
hatja, hogy száz 


szintet kell . ea 




































7 itt lül Ajaivé vár 
jül, mint irá- 
nyítható karakter. Vele kell te- 
hát a néha nagyon bonyolult, és 
néha pofonegyszerű pályák végén 
4 acél keni szalagot desk A 
Gina szintek nehézsége mini dcsit 
2 íro feels Elk volna: hirtelen 
keményednek be, amikor az ember nem is számít ró, 
majd utánuk megint egy csokor lájtosan karmai 
z egészséges kíváncsiságon túli intervallumba . gurulás következik. Mindenesetre az első három világ 
sorolható érdeklődéssel tettem be a naracs fominc pályája csak : bemelegítés az utána következő 
színű Kockába a Super Monkey Ball második. . őrülten tekergő-mozgó labirintusok előtt, annak ellen- 
részét, hiszen annak idejé jén kimaradt az életembőla — ére, hogy már itt is lesz néhány pálya, amivel komo- 
ja, .: a víz 


játék elő epi: ásul egyik olyan kollégám" lyan meg kel szenvedni. (Jó sokat szoptam pl 
MIRA nekaletekesan teszel, Persze nem szűz. alatt világban azon a pályán, hol a végén bele kell 
kézzel álltam neki a tesztelésnek, más fórumokon in- gurulni az ide-oda forgó rulettszerű faszerkezet köze- 


formálódtam már a játékról, és azt is tudtam, hogy a 

game alapja sok más SEGA játékhoz hasonlóan egy, 

játéktermi automata. A SMB2-vel nagyjából u. 

az gyességi játékot kapjuk kézhez, mint előző örök 

haz állat azért elcserélték, és új sztorit is kiagyaltak 
zzá a SEGA 3 boszorkánykonyhájában, ami a követ. 


zi fész óta béke és nyugalom költözött a maj ér 1 
mokkal benépesített Dzsungel Szigetre, szépen gyara- vatósal 
podásnak indult a kis kolónia, ám egy napon hatal- 
takarta el a falu elől a napot! Egy gi- 
tikus léghajó volt az, fedélzetén a megté- 
bolyult tudóssal dr. Bad-Boonnal, aki szemet 
vetett a falu banénkészle 
tére, A kusza gondo- 
latból aztán egy 
terv körvonalazó- 


ami mindig lelök a ról.) 

fe egyébként esahat teljesíteni (általában 
egy perc a limit), tehát nincs lehetőségünk óvatosan 
gurul ásról jó araszolgatni , nyomni ke ami a 
csövön kifér, és ilyenkor bizony nagyon sokszor a 
vakszerencse érte el, sikerű erül-e befejeznünk a 
szintet. ús elszórtan elhelyezkedő eso s is 

gyűjtögetni, mert általában a legszí- 
re vannak kirakva, hogy első pár al 


szegény maji 
raktározott Tell 
it, és azt a labirintusaiban 
el. Hőseink ezt mégsem 
atták, gyorsan elmondták a 
etel 
a varázsgömbjeikbe, és a 
meghibbant majom 
után vetették magu- 
kat. Ezek után nagy 


c bol lenne azt 
ue ien fogva törté- 
"het több, mint funkcionális, 





A SMB első részét elég sokat gyűrtem, 

. !. volt az első játék, amit a GC-hez kaptunk. Elvoltam 

1 vele, Feet ee odr maa kétes ílk a 
Marble Maddness. ráadásul bírom 


a fisztón Ü Sajnos ezt a méroedjka 
ESZE ha hozzáveszem 

k TS lle 

7 8.5-öt is. 

v Králygam, megen kelázett ögyes 


v mivel az 


kalommal biztos nem tudjuk elhalálozás nélkül felvenni 
azokat. ess a úAksi akötkesEk 
mennyiségű lehetőségünk van a sra, ellentét 
kek a Kötésosal élelme jadolt AT. élettel kell 
jesítenünk három egyre több pályából (10-30-50) 
álló feladatainkat. A pályák nagyjából megegyeznek 
a Sztori módban megismtertekdel dő lesznek új csak itt 
ó bonusz stoge-ek is. Ebben a játékmódban a 
öbbi majom is aktív szerepet kap, választható tehát 
Aiai-on kívül Meemee, Aiai kis barátnője, akivel való- 
színű hamarosan szerelembe esnek (és akire Bad-Boo 





foga is fáj) , él Boby. a bébimajom a jövőből érke- 

zett csemetéjük, és az első rész nagy riválisa Got 

is. A fentebb leírt játékmódokban pontokat sze: 

tünk, amit odébb a parti játékoknál hasznosíthatunk. 

A partijátékok hasonlóan a kihívásoshoz leginkább 

többen játszva a k , és az előző rész 

óta komoly fejlődésen mentek keresztül, az szt 

hat hin álló EB Fog; Fight, Target Billiards, 
Bowlig, Golf) mellé, újabb hatot (Tennis, Baseball, 

Soccer, Boat, Shot, Dogfohi ak aktíválhatunk, amiben 










" 
gamecupe 


természetes mi fogjuk elját- 
szani a labda szerepét. 
Ha els kell érté- 
kelnem a Ess 
egy erős köz- 
epest adok, 


hiszen 














pógsietegr ő s 


egyszerű 3D-s cbjekumokéól fel- 
épülő pályarészből, ami a leve- 
gőben lebeg. Ez pedig egyáltalán 
1 nem használja ki a Gamecul 
td ban rejlő lehetőségek tárházának 
D6] tizedét sem, és még az élsimítás 
sem tökéletes mi áról! Egyedül 
talán a sebességre nem lehet 
74 brutálisan bepörös 
ikad, szaggat a játék, mindig 
egyenletesen fut. Amin viszont 
mindenképp a játék ellen szól, az 
az alapötlet egyszerűsége. Egy ideig ugyanis elviselhe- 
tő, hogy minden pályán 
azt kell csinálni, azaz 
eluini a céhvonalig, de 
egy idő után egyszerűen 
ráun az ember... — 
Hiába váltós zsszN 
zatosan ( a 
szintek (te- 
kerednek, fo- 
nak, csavarod- 
nak, lifteznek, har- 
monikaszerűen össze- 
MESÜGE elvéko- 
nal 
nek, letaszítanak, ki- 
löknek, megdob- 
nak, , intóznok 
és még számtalan 
Hi próbálják a 
ig akadályoz: 
c akkor is unalmas- 
sú válik. Majdnem 
hatvan pályát vé- 
















nis gondoskodtak 885 
séges vesret az idegbaj a seket vé- 


ihol nem az ember 


ten dominál, kes a szerencse. Ja, és az aktív 


követőkamera rendszer is katasztrofális. 


Csipi M lee 
csipimlee€576.hu 
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közepes 
hatóság közepes 






1-4 Játékos 
2 blokk 


4 ügyességi játék 
X közepes megjelenítés, unalmassá válik 
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j 


gamecube 


lőt a dupla farkú rókát Tailt is üd- 
vözölhettük 





ány éwvel ezelőtt még elképzelhetetlen lett vol- 
N na, hogy egy Nintendo gépen találkozzunk So- 
nic-kal a tüsi mage kék sündisznóval. Azóta 


azonban nagyot fordult a világ és manapság már senki 
sem lepődik meg azon, ha egy HIVATALOS SEGA játék- 


Sonic the Hedgehog 3: a so- 
rozat harmadik részére két évet 

kellet vámiuk az akkori rajongók- 
nak, a diszken mindössze eg op: 


rint legjobban sikerült epizódot 
Sonic and Knuckles: még 
ugyanebben az évben, 1994- 
benn adták ki ezt a furcsa kazet- 
tót, melybe újabb irányítható hős 
is főszere a kopot a piros bun- 
dás Krucles szerepében. A kór- 
Bi ya érdekességét az adta, hogy 
orábbi 


összekapcsolható valt a k 


egg] 
szattuk azokat. Sajnos az első 
résszel kompatibilitási problémák merültek fel, amit a SE- 
GA a mai napig sem próbált meg kijavítani. 
Sonic 3D: Flickie s Island: Az érdekes izometirkus né- 
zetet használó játékban a Flickie nevű madarakat kellett 
megmentenünk. Az 1996-os majdnem" 3D-s programot 


MÁSODHEGEDŐS § 


ü Kg JR JA] 
SH RSS 
ML SALO 
JILLÉSÉKÉSÉN 
MAAA 
CÉYÉÉ e 
OLAT AKÓ 
ÉJ 
AAA 
Nt 
CSÁ O 
NZÉNENEN 


He megsz egykoron fő jak lek 
cég platformján, akik mára már maguk is anyagi és el- 
adási nehézségekkel küszködnek. E zs 

No, de ne kalandozzunk el ennyire, kanyarodjunk vis- 
sza Sonic:hoz, a MegoDrive-hoz, és a 16 bites konzolok- 
hoz! Ha 16 bites konzolok, akkor nálam csakis a Super 
Nintendo Entertainment jöhetett szóba. Annak idején volt 
MegaDrive-om is, rengeteg kazettával, de sem a gép ki- 
nézetével, sem az audiovizuális tudásával, sem a prog- 
ramfelhozatalával nem voltam megelé Ettől fü 
lenül szerte a nagyvilágon pelítási milliói szívébe lopta 
be a kis fekete gép magát, emlékszem hogy a Tigi szabá- 

osan beleépült a televízióba, ha Sonic-ról volt szó, és a 
kek vel magát, ha át kt adnia telére a 

controller padot. Most ezt a vásárlóréteget próbálja meg- 
célozni a SEGA a MEGA Coleciomel kérdés hi csal 
az, hogy az egykoron Sonic fanok vesznek-e néhány 
MegaDrive kazetta emulációja miatt Gamecube-ot, mint 
ahogy az is kétséges, hogy a Gamecube tulajok, akik 
évek óta álbajuszban és a Mzjzzálszer kenlétől 
nadrágban ülnek le kedvenc konzoljaik elé, megveszik-e 
az egykoron izzó gyűlölettel szemlélt guruló sündisznó já- 
tékait egy csokorba gyűjtő mini-diszken? Remélem hogy 
igen, és akarom hinni, hogy mi, akik már egy kicsit ,éret- 
tebben" gon nk, Ma; ifjú titánok, tetta 
azta azt a játékél t, ami ifjonti hevünk- 
ben elácy elketlea Égyetnünket Én mindenféle előjelet 


MARTIN BELESZOL! 


Na, itt aztán nincs helye tisztánlátásnak és ob- 


jektivitásnak — szerintem ez a gyűjtemény kön- 
nyen megérdemli a kilenc pontot, ja AN 


. ALLAST SeLáte te vás tettsl ee able kel E E ező 


tően sokat rohangáltam a kék sünmalaccal, jó 
feeling újra játszani a kalandjait, ráadásul 
újgenerációs konzolon. Sokat kapsz a HEZS LÉT, 
ha megveszed ezt a stuffot — szerintem NE hagyd 
ki! :) SZEGAsztok! 


NZOL 


melyben komoly 
intro és a Travel- 
lers Tales keze is 
jócskán benne 

volt, sokan legya- 
lázták, szerintem 
viszont kifejezetten 
jó game volt, més 
SNES-en is megáll 
ta volna helyét :) 
Végre egy Sonic jó- 
ték, ami nem csak az 


szólt 
lit LK 
fiát eza j 
nőt ran binlálbek a) 
t, hogy a 
dekődést a hormadik rész iránt. 
Dr. Robotnik/s Mean Bean 


cóvellejetb áfa só se. 
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nak csúfolt bithalmaz, a Ficky és a Ristar is megnyit 
ható idővel. 

A játékokat kifejezetten tilos mai szemmel értékelni, mivel 
az összes program 10096-os emulációja az eredetinek, 
bitre ek a több, mint tízéves kártyára égetet 
ROM-okkal, Ellentétben a házilag készült emulátorokkal, 

a készítők odafigyeltek, és több hónapon át tesztelték az 
egyent hogy mi jleg is megegyező játékot kapjunk, 
tehát a kollekció nem fagy nem szaggat, nem akadozi) 
olyan tökéletesen futnak, mint anno Megadrive-on. 

kicsit hiányoltam még az 1997-es Sega Saturn-os Sonic 
Jam-et, ami az első teljesen 3D-s Sonic játék volt, bár ak- 
kor a diszk nem volna a MEG 
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Virtva Striker 3 Version 2002 azonban végre a valódi 

futballt próbálja megszimulálni, több-kevesebb sikerrel, 
és Csipikének végre nem Donald kacsával és Goofy kutyával 
kel a virtvális bőrbogyót kergetnis, hanem valódinak látszódó 
jtékosokkal jerelgetnie azta zöld gyepen, Mondhatnám, hogy 
egy focis játék tesztelésekor nehéz helyzetben vagyok lés von a. 
mindenkori teszt] lész ező sz frnsrággás eleléntős 


megközelítőleg kihoznak mindent, amit csak lehet a sportágbó 
és az sem mellékes, hogy a különi sszzkád eleás tő 


tékok között már nincs akkor a különbség, mint mondjuk régen 
egy FIFA és egy Adidas Power Soccer között. De ez egy lejárt 
duma (lásd VV, ahol mindenki így kezdi a mondókáját, közben 

dlig várják, hogy kiessen a többi marharépa), úgyhogy in- 
kébb nézzük honnan is indult el a játék! Természetesen a japáni 
jótéktermekből, Még a múlt évezred utolsó éveiben landolt az 
automata az árkádok színeszhangos csamokoiban, majd őt kö- 
vette Virtva Striker 2, ami később megjelent Dreamcaston is, és 
most itt a harmadik automatának a konverziója, ezúttal a Go 
mecube elnevezésű Nintendo masinára átportolva. 

A VR3 tartalmazza mindazokat az opciókat, amit egy futball 
jétéktól manapság elvárhat az ember, ám semmi technikai, tor: 
tolmi újításokkal nem rendelkezik, és több alapvető hiányosság 
is orvosolatlan maradt. Pontosan hatvannégy nemzetközi csapat 
lett rásajtolva a mini-diszkre, akiket megpróbáltak kontinensen: 
ként csoportosítani, csak nem sikerült. Egy focis játéknál legfő- 
képp mindenkit az szokott érdekelni, hogy benne vagyunk-e mi 
78 le kell, hogy lombozzam a kedves olvasóinkat: Magyaror 
szág szerencsétlen folábú válogatottja nincs benne a játlon, 
xami már csak azért is vérlázító, mert olyan , nevesincs" csapa 
tok, mint Thaiföld, Tongo, vagy Tahit, ahol szerintem még virul 
boka alak ésa tk feltalálásig sem jutnának el maguktól, 
bekerültek a játékba. Egyébként a SEGA most sem törődött az: 
za, hogy megvásárolja a nemzetközi FIFA jogokat (vagy azo- 
kat már meg sem kaptal más a FIFA sorozaton kívüle), úgy- 
hogy a válogatottak még a saját neveiken szerepelnek, ám a jú 
tékosok és a stadionok egytől-egyig kitalált nevekre lettek elke- 
resztelve, ami eleve elriaszt holt a játéktól egy nagyobb vásár- 
lóréteget. A Variation menüpont alatt találod a világbajnokság 
(Interational Cup), a ligát (lgagve), a bajnokság (fornament) 
lehetőségeket, plusz a Rankinget, ahol egy kiválasztott csapattal 
kell végig verni az összes többi válogatottat, ha jó értelmeztem. 
Ezek mindegyikénél mi magunk élhet be, hogy hányan ve: 
ént részt a játékban, és kik legyenek azok. A felsoroltakon 

ívül lehetőségünk van még gyors meccset és tizenegyes párbajt 
játszani a gép vagy egy barátunk ellen, illetve gyakorolhatunk 

(Training), és saját játékosokat vagy csapatokat is szerkeszthe- 
tünk (Edit. 


U hónap, új focijáték a Gamecube rovatban. A SEGA 











A program gerincét mégsem a már említett lehetőségek összes: 


sége alkotja, hanem a Road to Intemational Cup elnevezésű 
csapatmenedzselési játékmód. Itt egy kiválasztott csapattal kell 
az elkövetkezendő négy évben helyt állnunk a megrendezésre 
kerülő kupákon, helyi lehe fölrészenkéi bajnotságokon, 
hogy aztán kvalifikáljuk magunkat a soron következő ,világboj: 
nokságra" , ahol már csak a végső győzelem lehet a célunk: A 
rogram ez a része kifejezetten igényesen lett kialakítva, miután 
(Rálasztotuk a saját stadionunkat, mint Írissen leszerződött 
edző, belevethetjük magunkat a melóba. Ebben segítségünkre 
lesz a ttkámőnk, aki megszervezi a csapat életritmusát, az 
edzéseket, az edzőtáborokat, a pihenőnapokat, és nála tudunk 
benevezni a különféle kupákra is, hasznos kollega még a mó- 
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sodedzőnk, aki leveszi a mindennapos robot egyhangúságát a 
vállainkról, és levezeti helyettünk az edzéseket, rácsolka lét 
el, elhiszi a fiúkat az Siza é j me si p 
megmérettetés napja, a srácok legalább felismerjék a labdát. A 
menedzselés, edzés egyébként igen sokat számít a játékban, mi- 
vel jétékosoink képesek a fejlődésre, csok özt kel kiölni egy 
külön menüből, hogy ki mire gyúrjon (átállíthatjuk p. egy másik 
posztra, vogy játékstlusra, vagy utasíthatjuk, hogy kifejezetten 
gyk morálak a becstszástajelor o AZ e ékbSrok 
Jéé dáanszőnesen zzeta érés To negy 
E volt eredményes jú munkánk, fá szoszlettk a ját] 

rótságos meccseket is. Igaz, ha egy erősebb csapatot aka- 
TK bezáytán eszelt talá a félék egyfoje pont 
rendszer szerint számol, minden ami a játékosok javát szolgálja 
- kemény ponthegyekbe kerül, amit 4 úgy tud Bostoni az 
síelő jat csapat sikeres [azaz a kupákon begyűjtjük a 
pontokat). 

Kinézetre a játék a középmezőny felett foglal helyet, de nem 
sakkoli Szépek a siadonok, van köztük nagyon dizájnos, a jó: 
fékösolé nagyjából öletkűén mozognak; de ennél van jóval 
szebb program ebben a síilábon, és a Göméoibe s jóval tölr 
bet bíma. Igazából megfogalmazni és leírni nem is nagyon tu- 
dom, hogy mi az, ami sántít, de ennél többet várok, na! Talán 
túl sok ikerjátékos jut egy csapatra? Nem tudom. Ha lehetősé- 
ged van ró, játssz egy kicsit stuffal, a visszajátszásoknál ha nem 
vagy vak, te is róérzel majd arra a mire én, hogy a játék csak 
Ggy néz ki rmintha tökéletes TÉVE; holót té azán ÉS 
sem a legtutibb, nagyon árkádos az egész, nekem nagyon hi- 
ényzott pékdóvl a futás. Ha mér nem veték a fáradságot, hogy 
analóg módon lehessen a játékosokat mozgatni, legalább ráte- 
het oran akmájk szádon lógonbra úgye vonbdő 
lik elég, Pedig bizonyos ótszik a játékon a ráfordított 
idő, lá abizonyítása" kifejezetten tetszett (bár a bírók elég 
nagy parasztok, de természetesen csak a mi részünkre), vagy a 
SAE a kissítős kulacsok. Az is jó pont volt nálam, hogy 
végre van egy olyan játék, ahol be lehet adni normálisan a lab- 
dát a szélekről, mint a való ka TE e 

Az irónyítás egyébként is egy kicsit kaotikus, külön gombon 
koptak helyet az olyan taktikai utasítások, mint a csere, vagy a 
formáció és játékmódok [támadó-védekező) váltogatása, ugyan- 
akkor HA ala hiányoznak, mint a testcsel, vagy a már 
említett futás, Talán egy kicsivel több időt kellett volna még fordí- 
tani a fejlesztésre, és akkor a kommentártor szókincse sem 
tucat kifejezésből állna (bedobás gól, szöglet stb.), Mert az ilyen 

hézagokat nem lehet kitölteni néhány extraként behozható. 
fedni és játékossal, Szóval összegezve: nem eredeti nevek - 
1 pont, csak válogatott csapatok -1 pont, kommentátor hiánya - 
1 pont, irányításbeli hiányosságok -1 pont, egyéb apró hibák 
(mint például a három és négyjátékos mód hiánya) -0.5 pont, 
csapotmenedzselés 41 pont. 
Nagyion messze van ez még a tökéletestől SEGA! 
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A második legjobb 
dolog a sötétben 


Zseb méretű 


újra tölthető akkumulátor 


GAME BOY NOVNNCE SIR 





GAME BOY NOVNNCE SP. 


ELSŐ IMPRESSZIÓINK A NINTENDO 


ÚJ ZSEBKONZOLJÁRÓL 





A szépséges ezüst. Könnyen kopik, mint az 
ssezüstözött" mobilok A 





A klasszikus kék. Jól bírja a strapát, de ez a 
szín jön be nekünk legkevésbé 





Az SP alsó nézetből. Jól elnyeli a kazettát. 
A kis fedél alatt lapul az aksi 


7A 


gyakorlati 





Az elegáns fekete. Hamar karcolódik, mint a 
kocsikon a lakkozás 





Egymás mellett a múlt és a jövő. 
Te melyiket választanád? 


"Telemarok. Pont elfér a kezedben. 
Szinte belesimul... :) 





zerelem volt első látásra: a Ga- 
S Advance , speciális ki- 
adása" az év eleji bejelentésé- 
nek napján belopta magát a szívünk- 
be. A Nintendo okosan mérte fel a — 
iacot: az időközben a cég zászlós- 
Pojójává vált zsebkonzol fe magy N 
bevételeinek jelentős hányadát terme- 
li manapság-d handheld-biznisz, eb- 
bena zs áloelenatt ugyanis jelenleg 
[ag nincs konkurenciája) új- 
radizájnolt változata kifejezetten a 
Felnőtt" (értsd: ,tizensok" évtől felfe- 
lé) játékosokat célozza meg. A pár- 
huzamok egyértelműek. Az SP sokkal 
inkább néz ki MP3-lejátszónak, PDA- 
nek vagyisokfunkciós kommunikátor- 
nak, mint hordozható játékgépnek — 
a mobil eszközök rohamosan növek- 


) vő népszerűségét lovagolja meg ele- 


1 


gánsan. A sikeres japán premiert" ) 


) (február 24. 5 múlt havi számunk hír; ( 


"rovatában részletesebben is olvashat; 
lok róla) március végén követte az) ! 
amerikai (március 23.), majd az-eu-" 
rópai (március 28.) debüt - az 576 
Konzol stábja velt olyan szerencsés, 
hogy a hivatalos megjelenés előtt 3 
héttél már iragöérek tudhatott egy 


példányt aikis masinábál. 


TA CSÁBÍTÁS 


A GBAJSP egy szexi kis dög. Ha nő 
lenne, azonnal ágyba próbálnánk 

rángatni 4 ezeket a domborulatokat 
nem lehet nem szeretni. kicsi, 


jóval kisebb, mint elődje Volt: magas- oldaláműiszírés kéj 


ságuk (GBA: 82 mm; $P: 84. 

és vastagságuk (GBA: 24.§ mm; SP: 
24.3 mm) ugyan szinte teljésen meg- 
egyezik, de alszélességükben már 
komolyan különböznek — a hagy. 
nyos GBA 144.6§ milliméterévef szem- 


ben (az 14 és fél centi: csak hogy 
NAGYON fiatal olvasóink is képben 
legyenek :-) a GBASP alig 82 mm 


hosszan simul belga tenyerünkbe, 
Széle-hossza gyakorlatilag ugyanaz: 
kompakt szerkezet, zakó vagy ing4, 
zsebben minden problémá nélkül 4 
hordható — olyan előnyös-tulajdonsági 
ez, ami az elődről nemi igazán volt 
elmondható, ott kötelező vásárlás volt 
egy jól kialakított hordtáska. 

A megváltozott mértekhek köszönhes 
tően a gombok elhelyezkedése is 
más: a Start és a Select egymás mellé 
került, a flippergombok pedigrjelentő- 
sen lezsugorodtak. Új versenyző Öö, 
háttérvilágítás kapcsológombja ez a " 
masina ,kezelőpaneljének" felső trak- 
tusában kapott helyek. A kicsi 
nek persze vannak hátulüt 
klasszikus GBA-t kicsinek, és japán 
kezekre tervezetnek találták, azok 
most kezdhetik szappanozni a kacsói- 
kat, hogy összemenjenek valahogy — 
a felső gombok kialakítását szokni 
kell. A legjobb megoldás az, ha nem 
ujjbegyünkkel, hanem a mutatóujjak 
áldó részével ferébéljkíned úraláta 
két Nippergombot. Értelemszerűen a 
D-pad és az A4B is közelebb kerültek 
egymáshoz (nincs már köztük a kép- 
ernyő, ugye) de ez egyáltalán nem 
zavaró, öt perc játék után tökéletesen 
megszokható az új elrendezés. A be- 
kapcs gomb a készülék jobb, a hang- 
erőszabályzó pedig a bal oldalán lel 
hető fel. A hangerőszabályzó most 
már nem tekerentyű, hanem csúszka: 
szerénytelen véleményünk szerint jobb 
ez a megoldás (egyértelműen látni 
rajta, hogy milyen magasra nyomtuk 
a hangerőt) mint a korábbi tekerő- 

jomb. Az SP hátulján találjuk meg a 
Tink-kábel bemenetet, és az aku-feltöl- 
tő csatlakozását is — ez utóbbi több- 
funkciós port, lévén egy kiegészítővel 
ez alakítható át fülhallgató-bemenetté. 
Igen, külön csatlakozás nincs a fül- 
hallgatónak — erősen pénzszagú hú- 
zás, különösen úgy, hogy a cikk szö- 
vegszerkesztőbe pötyögésének pilla- 
natában kis hazánkban még nem volt 
kapható az átalakító. 











Térjünk át az SP felső traktusába: a — 
képernyő érdekes módón (elsőre) ki- 
szöbnek tűnik; mint a klasszikus GBA 
kijelzője — ez azonban érzéki csaló- 





"dás, pont úgy 40.8"61.2 milliméter 


az, mint korábban - tudjuk, mert le- 
mértük. :-) 1 

Első pillantásra. hiányoltuk az SP 
nyakba akasztását lehetővé tevő kis 
madzagírögzítőket — de szimplán vak- 
sik voltunk. Martin apu fél percnyi vizs- 
gálódás után kiszúrta őket, közvetlenül 
a fippergombok mellett. A nyakba 
akaszthatóság fontos dolog, ettől lesz 
kerek a ,menő mobil eszköz a 21-ik 
század menő fiataljainak "dizájn. 


A SZÜ. 3 fos PLUSZ 


Miben más SP? A fentebb 
, felsorolták ugyánis-apró változtatások 





csupán jaikétrgazi újdonsághoz ké- 
pest: természetesen a háttérvilágítás- 
rérés a tölthető lihiumrjog tkkumlá- 
torról beszélünk. A háttérvilágítás hi- 
ánya már a géps Ádre leti GBA, 
HgvGükt gi lénésekor is a szer- 
kenlyűs edrelgikus jontjának számí- 
tott. A Nintendo akkor azzal indokol- 
ta a döntést, hogy a háttérvilágítás 
nagyon komoly energia felvétellel jár" 
na, így inkább az elhagyása mellett 
döntöttek. A döntés bizonyós szemz 
pontból érthető: akirdánnak idején bir- 
tokolt Game Geárt, és látott hat ele- 
met néhány óra alátf lemerülni a, 
hogy miről beszélek. Az é másik 
ő meglehe- 
tősen nehézkes ztőfhatósága" fickán- 
dozik - amr§ boltban, a Brutális fé: 
nyűvestfkekeltető lámpa alatt még na- 
on jól mutatott, az a pénztártól va- 
ló távozás után, a metrón zötykölőd- 
ve már kevésbé volt impresszív, Ke- 
vésbé költőien: a GBA képernyőjén 
zajló események megfelelő fényviszo- 
nyok hiánya esetén szinte követhetet- 
lenek voltak. A probléma megoldásá- 
ra sokan, sok mindent találtak ki, a 
legnépszerűbb megoldás kezdetben a 
gépre szerelhető (külső) lámpa, aztán" 
a GBA megbontásával beépíthető Af- 
terburner volt. Az Afterburnerrel fel- 
turbózott zsebkonzolok tulajdonkép- 













, pen egész korrekt képet adtak — de 


mégis barkácsmunkáról volt szó. Az 
elmúlt egy évben sok utólag berhelt 
éphez volt szerencsénk: az ügyeseb- 
Ben összerakott masinákon alig lehe- 
tett észrevenni a változtatást, a kevés- 
ibé sikerülteknek viszont torzított a-ké- 
pe, csíkok jeletek meg a képernyőn — 
hem tudom, ti hogy vagytok vele, de 


"missimán idegbajt tudunk kapni az 


ilyesmítöt: 

Az:.SP.háttérvilágítása tökéletes. 
Éles, jöt definiált képet ad, nem tor- 
zít, nem bántja a szemet. Játszottunk 
vele metrón, vönaton, este tévézés 
mellett, kocsiban (az-anyósülésen, vez 
zetés közben kissé veszélyes lett vol- 
na), a szerkesztőségben (munka he- 
lyett :-), sőt (a Nintendo ravasz rek- 
lámplakátján felbuzdulva) még az 7 
ágyban, a békésen szundikáló 
asszonypajtás mellett is. Kivittük ma- 
gunkkal a térre — a tűző kora délutá- 
ni napon sem volt vele problémánk. 
Nyomattunk rajta Metroid Fusiont, 
Mario Kartot és Golden Sunt — a vil- 
lámgyors akció pont olyan tökélete- 
sen követhető volt, mint a szerepjáté- 
kok nyugisabb tempójú mászkálása. 
A háttérvilágítás természetesen meg- 
növekedett energia-felvétellel jár, erre 
szolgál a tölthető aku. Az aku feltölté- 
se nag; sé három órát vesz 
igénybe; bekapcsolt háttérvilágítással 
erős tíz órát, míg a világítás kikap- 
csolásával tizennyolc órát lehet 
nyomulni. Az eredeti GBA nálunk ál- 
talában 15 órát bírt ki a két ceruzae- 
lemmel — a tölthető akuval ilyen szem- 
pontból tehát jobban járunk. A pénz- 
tárcánkat is kíméli a doláá; az elemek 
ugyebár nem számítanak olcsó mulat- 
ságnak (ez mondjuk egy jobb fajta 
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elemtöltő beszerzésével kiküszöbölhető 
volt — de az is pénzbe került, nem is 
kevésbe), ettől a kiadástól az SP be- 
szerzésével megmenekülünk. Csak re- 
mélni tudjuk, hogy az aku jó sokáig 
bírja (a mobilteletonoök hasonló ak- 
kumlátoraiból kiindulva a lithium-ionos 
cuccok nem szokták egy év után fel- 
dobni a talpukat), és nem kell gyakran 
cserélgetni. Az akuhoz egyébként a 
hátlap közepének lecsavarozásával 
juthatunk el (egy csillagcsavar tartja, 
és elég picinyke csavarhúzó kell a lei- 
mádkozásához). Tölteni a fentebb már 
említett, fülhallgató bemenetté átalakít- 
ható porton keresztül lehet — aki vala- 
ha csinált már ilyesmit a mobiljával (itt 
most valószínűleg a Konzol olvasótá- 
borának 90 százalékáról beszélünk) 
annak nem fog gondot okozni a mű- 
velet. 
A harmadik jó pont a hangszekció- 
ak jár. Az SP belső felépítésében 
ugyan tökéletes mása a korábbi 
A-nak, de hangszórókat szerin- 
ünk (rajtunk kívül azóta már többen 
ondták -— szóval nem mi bolon- 
,  dúltunk meg) jobb minőségűre cserél- 
Az SP jobban, teltebben 
szól, mintjaz elődje. Ebben valószi- 
nűleg Jaz is szerepet játszik, hogy ko- 
i modéllel ellentétben itt nem ta- 
karjuk le a hüvelyujjunkkal a hang- 
szórót, öz ugyanis nem az AtB gom- 
bok alat, Héem középen, a Start 
Iusz"Selecf páros felett helyezkedik 
1 — arnyolcujjú ufókat leszámítva ar- 
rafelé nem nagyon szokott senki 
hosszabban kotorászni. A gépből ki- 
csikart maximális hangerő ennek el- 
lenére változatlan, azaz egy zajos 
buszon/ metrón ne nagyon számít- 
sunk arra, hogy bármi értékelhetőt 
hallunk a játékból - erre kelka fül- 
hallgató (és a külön pénzért besze- 
rezhető átalakító :-). 


A NYÚZÁS. , 


Az SP három színben kapható: 
ezüst, fekete, és kék. A magunk 
részéről az ezüstöt tatjottuk a leg- 
dögösebbnek, így előszőr azt vetettük 
alá kőkemény tesztelésnek. Két nap 
használat után az előzetes félelmeink 
beigazolódtak: az ezüst borítás nem 
a legstrapabíróbb! Accikkíró ai meg- 











A képernyőt egyébként tetszés sze- 
rint hajtogathatjuk, ha valakinek úgy 
teszik, akár teljesen (a vízszintes, 180 
fokos álláson túl) is kinyithatja. A 
könnyebbség kedvéért belőttek neki 
egy stabil szöget (ezt egyből érezni le- 
het, amikor először kihajtjuk a képer- 
nyőt — a csukló egy ponton finoman 
megfogja a felső részt), ez teljesen 
ideális a nyugodt játékhoz. Az SP fel- 
ső traktusa nem csattan élesen vissza 
(nagyon finoman lehet visszahajtani), 
az érzékeny képernyő védelmében rá- 
adásul a felső részére kettő, a belső 
karcolódást lehetetlenné tevő gumi-fél- 
gömböcskét is felszereltek. 

Aki igazán különleges GBA S$P-t 
szeretne a zsebében tudni, az rendel- 
je meg magának (Japánból) a Final 
Fantasy Tactics Advance speci- 
ális kiadását — jelenleg a szerkesztő- 
ségben is tartózkodik egy ilyen cso- 
mag. Lehet tippelni, hogy ki fizette ki 
érte egy ászták; konzol árát (az illető 
neve M-el kezdődik :-) ... (Tiltako- 
zom! Én rendeltem ugyan 
meg, de nem én csengettem 
ki az árát - ,elborult" japán 
rajongó kollégánk, Kou volt a 
tettes. Mondjuk, így közelről 
nézve, megérte! Martin ;) Ha 
az ezüst SP szexi, akkor az FFTA 
mellé csomagolt gyöngyfehér (Pearl 
White) szerkentyű maga a vizuális 
orgazmus — és akkor a gyönyörű do- 
bozban található egyéb finomságok- 
ról még nem is beszéltünk. Speckó 
zsinór a nyakba akasztáshoz, egy 
csaminyami hordtáska, és egy olyan 
szépséges FFTA Official Guide Book, 
amire nincs szó — igazi gyűjtői cucc, 
megszállottaknak. (Az ára is olyan: 
eredetileg japán előrendelés volt, az 
importálással foglalkozó online áru- 
házak jelenleg bőven 250 dolcsi fel- 
etti összeget gombolnak le a csoma- 
gért az ember hitelkártyájáról). 


A KONKLÚZIÓ 


A Gameboy Advance SP-március vé- 
gétől nálunk is kapható, tessék-nyugod- 
tan befáradni valamelyik 576 Shobba, 
ott szemrevételezhető, sőt, kipróbálható 
a szerkezet. Aki eddig nem tartozott a 
GBA-tulajok táborába, de mostanság 
tervezte egy zsebkonzol beszerzését, 


érkezés utáni napon kapta kézbe-a tannak kötelező vétel. Az ára ugyan 


tesztpéldányt- akkorrmár több he:£ 
lyen meg volt karolva. EZ nem azt 
jelenti, hogy brutálisán báfitunk volna 
a kis masinával, egászzegyszerűen 
ilyen sérülékeny a kis aranyos. Átko-. 
zott könnyen karcolódik, az ézüst ) 
Sony CD/MP3 playerekhez hasonló: 
an az apróbb ütések már szürkés fol- 
tokat eredményez rajta — kívülről úgy 
néz ki, mintha piszkos lenne, de saj- 
na az bizony karcolás, nem otf ra- 
gadt ujjlenyomat. Hasonló problémá 
ink voltak a kopással is. Ugyamkét 
hét után még nem kezdeti émyo- 





"egy kategóriával magasabb, minta 
,mézer""GBA-é, de jóval többef is nyújt 
anfál. A jelenlegi Gamebőy Advancé; 
tulajdonósoknak is mégfontolandó-a / 

csere: az SP dögösebb, és-ű gyárilag 

beépített hátférvilágítás RENGETEGET 
számít"A (normálisan beszerelt) Afire- 
burner-tábor-fédig vagy marád a jól 

bevált masinánál, vagy/efiged a csábí- 
tásadák (ázaz ennekrá pófátlanul szexi, 
szemet bűnösen vonzó kis dögnek :- 

], és vásárol: 

Megéri az SP? Szerintünk meg. 

Szép, dizájnos, jól használható, 










sarrhámlani a külső befítás; de már Cionális. Smartmedia kártya vá- 
..most látható, hogyrá flippergombol sárlásával küllemileg sokkal jobban 





ésaz SP összekajtást lehetővé-fevő 
csukló környékén idővel kiéfakul 
majd a (pl. az egyes-Sámsung mobi- 
"okra is jellemző) simára koptatott 
szörkés-fehéret zóna. A később ki- 
próbált te SP nem kopott, viszont 
még az ezüstnél is jobban karcoló- 
dott (a fekete festés átka, ugye); a 
nap végén a legmasszívabbnak a kék 
modell bizonyult — annak viszont a 
színe nem tetszett annyira. :-) Rövidre 
zárva: színben mindenki válassza 
azt, amelyik a legjobban bejön neki, 
és vigyázzon rá nagyon, mert a fé- 

nyezett felület nem bírja olyan jól a 
kiképzést, mint az eredeti GBA atom- 
biztos (de jóval kevésbé látványos) 
műanyag borítása. 

Maga a szerkezet viszont kellőkép- 
pen masszív. Többször is sikerült le- 
dobnunk: nem törött el, nem szállt 
ketté a képernyő és kezelőfelület, nem 
repedt szét a kettőt összetartó csukló. 
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betölti a mobil multimédiás eszköz 
szerepét, mint az elődje. A GBA SP 
az első olyan handheld, amit akár öl- 
tönyhöz is lehet , viselni" , a kialakítá- 
sa ugyanis teljesen belesimul a most 
már nap mint nap a kezünk ügyében 
tartott mobil eszközök kavalkádjába 
(és akkor arról még nem is beszél- 
tünk, hogy egy méretesebb flash rom 
kártya vásárlásával akár helyettesít- 
heti is némelyiket — de erről majd in- 
kább Stinger kolléga fog nektek érte- 
kezni valamikor). Kívánatos gadget, 
tRAEE játékszer felnőtt gyermekek- 
nek és gyegesinek megmaradt fel- 
nőtteknek. Önmagunkat most így hir- 
telen nem sorolnánk egyik kategóriá- 
ba sem (valószínűleg a második áll a 
legközelebb az igazsághoz) de egy 
biztos: néhány napja ott lapul a zse- 
bünkben az SP. A sajátunk. 
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Gyöngyházfényű limitált csoda, amit a 
barátnőd is imádni fog! 
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Többjátékos adapter, hogy örömöd 
másokkal is meg tudd osztani! 






A SONGPRO Player csomag. A gépből egy 
csapásra MP3/WMA lejátszó varázsolható 
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Körülbelül 280 dollár leszurkolása után ezen 
cool cuccok boldog tulajdonosa lehetsz! 





e ( Ö5B 
Rádió kiegészítő arra az esetre, ha egy kis 
zenét vagy híreket akarsz hallgatni 


Tartalék Lithium-ion elem 





Gyári fülhallgató szett 








ÜTNI 


Headphone adapter, ha saját fülhallgatót 
akarsz használni 


71 





LES SA ekes s 

jelenség volt anno, jött és egy szempillantás 

CL Ye ezta] ES CEGE reálutni 
CA zá vá tojt OL A edes elvezet uleei 
(Zöld) és a Pocket Monsters Akai (Vörös) elé: ka 3 
szgk TA óra tú, AE 
Ke elott LEN MEN MNe S 
nagy késéssel a Pocket Monsters Pikachu (Sárga) 1998. 
szeptember 12-edikén, ezeken egyébként 1990 február- 
fee eze] Keesát] a Game Freak nevű [ess Gt 
doccAt Gyakorlatilag mind a négy ugyanaz a 
volt apróbb változtatásokkal (csak a Pikachu volt kicsit 
LE SES e ei kelssleükai digitalizált Uájéssi 
is tartalmazott), mind a négy GB-re jelent 
elder ete ref ten JeregE [aa 
ték jött Hú ÉJ Ta feszt Mát uaülő 

eke ket Ü zak alt el es 

EGÜNSRÁ ASSE ET ETO a LES 
a zsebszörnyekről, azaz a Pocket Monstersrről, röviden 
Pokémonról, miután nagy késéssel kijöttek a fs ha 
(am NON ora éri krealt 
Pokémon Red 1998. szeptember 28-adikán jelent meg 
Amerikában, és ekkor az aprószörnyek tényleg rásza- 
[dee eL e] MENTÉN [docAuthor] AS Cold 
vetkezett óriási volt, talán csak a pittyegős kvarcjáték és 
kes eisui IGENE SEKT ESA ESTEK e 
Ke OLLÉ) öejésze CAt ca 
[docAuthor] elerás EK ere elesel 
NEG Stee Se CS ÚR 


ket, de az összes létező verziót, hiszen még a játék szlo- 


KAT eltette Csil 


UeTe Gas vesse ee ee eleste feet 
[dog SZE Stee zselé e 











XT 


1 eljetel z 
deset át 


tel 


ie 

KSE ES EMEET 
elesek ekes sál ei eki 
volt például a Pokémon Gold és Silver 
DET etre e ed Áe) 
játékot, akkor tudja begyűjteni He 
(1 jáfGZÁ eb 
HE 
cl 








esel 


linkeli. Ez FL ejk a vásá 


felettébb undorító anyagi lehúzása, ,kettőt (vagy még 
[cs kozSN Leo gáLG TT Ze elkesstzegáletteee] 
a sírjában, pedig a fószer még meg sem halt. 

Mind ez a piaci modell, min. Cedar] hg 
kégik a valószínűleg ellá. ksm Br 
meglévő gyűjtőszenvedélyre épít, magukban a játékok- 
ban is az a lényeg, hogy egy modem (vannak benne 
CAS EOÁNA zási RPG viló 
ban kalandozzunk, és mindenfelé apró, es] 
rendelkező szörnyeket, kisállatokat gyűjtögessünk, azo- 
kat harcoltassuk, trenírozzuk és jelez 6 bo Ali 
sük a játékokban fellelhető összes apróságot. Igaz a Lé 
ték témája és világa gyermekekre van szabva, de ennek 
CTG ket az aan kollektor lelkülettel 
rendelkező felnőttekre is veszélyes, ők is el tudják kapni 
a Pokémon , kórt" , az egyik harmincas spanom is már 
Gelka lelket 





u kv Az egész Pokémon mánia valószínűleg akörül érte el 
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Ci TES amikor Amerikában megjelent a Po- 
kémon Yellow 1999. október 25-ödikén, visza] 
a hiperaranyos sárga rágcsáló, Pikachu is feltűnt. 


MA VX 





el CA 
ri Hl 
de így is már megszámlálhatatlan arztesa a ss 
jét teste e E ALAG a 
Farszézokehe Cai He tasigülzó egész biztosan a 
EAN ATAT Cat euN 

GINA tre Tér mi CR ert 
mat, ami azóta talán mbe 
kese sak ett 
volt az a játéksorozat is, ami feltá- 
Ze e Tee te za 
marokjáték-i ipart is a tetszhalálból, to- SEEDOT 

, . vábbá egész biztosan jelentősen ts 
Etel ps osA 
[AAS SKLS akt eheted 
lez e TSA 
az is, hogy a Pokémon rajzfilm 1997. 
EA sát ee eg sál 
megének okozott epilepsziás rohamot, 
ennek segítségével az orvostudomány 


lo G ág helae Geeutzál 
ré eNee ee eke teát 
MS o szá ue ete Ét 
DA AG záN es erez 
LT etek kát A 
KETAS E ee S btet 
LES OT a AE] 
számtolan játékkártyarablás is beletartozott. Az i-re a 
pontot mégis talán az tette fel, hogy még komoly vallási 
vita is Diane CILGGL a 
rül szerte a viló- 


—— szent dátum, a 2003. március 17-edike, amikor Ja 
EZ JE Tee é Ét Ma egy új, jó- 


5 egitall "a Pokémon: Ruby Version és párja, a Poké- 





Ken 


ejDEL 


gon, Amerikában és más országokban is prédikáltak 
elle eteted kü Elgeeai 
MALE] Ge ezel eeeakee ell 
HÉ az egész Pokémon ÜZ adCAt Keen) 
MME üzelkeáte e e Ne záá ezt 
EZI jösstá Metz Mzik CGtHb hez (4 
[zzz lok ML GES Legal 
ék a komolyabb hívők azért kétszer is gondolják meg, 
Eg elete eesalsá Go esle tti 
Haun klérus tapintott rá az igazságra, ki tudja.) 
MELLALeS LN ssel ÜNYele to M eltette ei 
jee pre ezemillió Pokémon ter- i 
gl oszze tá ee Lső 1 e NN 
kese ft Ea elsees leste] 


eze e LEON TNS Sás ado 


TEMZE SZ Se LT 
ugyanaz, ameddig eljutottam bennük, to- 
MEL LÁSS Me szaNGÚA 
e eletu keáel e erélasaleal 
CAN NE ao A aláz A 

Zlnugirés [se kerdezze áá ése sátelellttesi 
[TELT e e e Re Ae szele] eilsdljts ho 
Zu ee ke á TE 
más házba költözünk be szülőanyánkkal a játék elején, 
fovábbá ellenkező nemű lesz a szomszéd gyerek, meg 
ilyenek), de ez a meder Ke S etes 
sunk - melyet a játék elején lőhetünk be - pár ilyen ap- 
SAO AA GÁL SAS EA 
LEKI jén is mindenképp ugyanazt a sztorit kell 
Kr Lr Eszel LB 
A történet ezúttal is a szokásos, egy pöttöm gyermekkel 

(Metál fgáztal [SOT TES LAIEN 
kent ú enie slat úg 4 
apánk, sőt az a célunk, hogy még apánkat is túlszár- 
OTA [1 jr a világon CA ele öle LNŰ 
MEG ola NA Le üze CAS 
dot eke EL OLGA 
liórát, a kártya ugyanis tartalmaz egy valós idejű órát is, 
is CZ á repi Ld oB 
SRE CAS zése ált ető 
LL tea Me eö esze eA e 
tinensnek, szigetvilágnak vagy akárminek, ahol a gém 
játszódik, továbbá itt találjuk meg a PC-t KTee e TEA 
bak (EN e] eve etlei tárgyakat [ei 





tunk, akármilyen különösen hangzik is, A 
net segítségével pedig más terminá- 

lokról (minden városban ta- ge 
[szeles 


kémon 
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(6 


Pilgase accept the steal FOKÉHON 


BEEE Ea 48 HEHE 


miatt fa Ó snkel. IeeRz ela 
ke Go ea ae elle 
zsákunkban, itt tárolhatjuk el egészen addig, amíg ismét 
HEek nem lesz rájuk. A Start megnyomásával is 
rozhatunk egy lényeges menüt, itt a hátizsákunkban 
levő tárgyainkat menedzselhetjük, estés; Cse 
AG LU TAO ELST Te [Le 
LL see Ge OT e üá vue izu 
hez EATER ztás (4) SZERESE 
IA YA zero gés 
komoly rendezési funkciókkal ellátott enciklopé: 
MILL G ee Szá elé Láss (3 
begyűjtöttek kerülnek ide), a Pokémon menüben a saját 
ELL AZUL EST Mézédil ő meg hasonlók, a 
[eAeVá zel Go Áe seen zá jesz kleá 
[EvazA Met e ee eles 
ner adatbázissal (amibe természetesen azok kerülnek 
LA fekös kafösédkete a aelják 4; 
[ao e Seat el veze e lette eles eti du se] 
a szomszéd gyereket, majd j Ete ekkor 
ESZA E ee ep /A ele útle 
fesszorral (minden epizódban egy Pokémon professzor- 
ÜL AEZTTT  LESZ e kzolee etel KEEN] 
Hl fel kereket ág ee lusen li 
GML VELT TEZÁ Tá teateNTT ee 
fe agár (ET jéggYn a Felét Csi 
[eke telásrza date za dae tea) IL SS d tÉsa 
CLA e E ama ee ee zá 
nak ellenére, hogy nem látszik annak, roppant felelős- 
Hejes KE [RG TeOA le etsaejassás zá 
OT] jr jerősebb szörnyünk, persze 
[ee feslkes ee AÁL ÁD A teste ezzel 
pusztán szimpátia Mese SS Ésa 
HEAT hd Sze SÁsaa ta 
kie ee ete le ele dl S egy 
MEGÁ Á ASE SAO VAL Gt 
LE M tellee Ale e ejt TAT e Áá 
DES KE A ele 
CEZ ey kze e ezta Áe id] 








d TAz ete ee ay VEÉR MÉNE IATA] 
s 





MARTIN BELESZŐI 


Na, ja, egyszer az én tudományom is megáll. Fogalmam 
sincs, Hezatáles mit tudnék , beleszólni". 

Úgy nagy vonalakban tudom, hogy mi az a Pikachu, meg 
Trilogy egy Ash nevű kisfickó is, de ez is csak ködön 
mert vasámap reggel volt, a szombat éjszakai elég ele- 


! . mentális buli után voltam, ahol ,minden hangszeren ját- 

!  szottam", és nem néztem a TV-t, inkább csak bámultam... 
Credo kilence biztos jogos, de nehezen hiszem, hogy az 
ötéveseken kívül bárki is leülne EZZEL játszani... :) 





Se ezel 
ÖSS ze átl ekezet 
ést 1 MEM éke tes 

Me ezez ES KAL A 
Pokémon-okat (mert van kettő-kettő el- 
leni harc is), továbbá az alap statiszti- 
USA g öles 
klkalklés GEES LÉ A 

ik helyezkednek el minimális 


jEgkz meni Gő 
k szt ő Ci Ed az 
Imenekülést, cserélhetjül 
eesalg 

ea 












tunk a világban, harcolhatunk vad szörnyek (ezeket be is 
dea ez seas kelte Út 
fb Fe kén pi élee Tat 
[CA Ül az ellenséges 

TESÉTYEEETS 

CL 

[uo ász ér] 
TEJELŐ eke élei 


tt [EL EÉ ea 


ZD 
Fels KKA ANAK Á lá eleteket te lát 


ENE 
ÍPéjeerinvlrásártáranstss ere 








eke 
és turkálhatunk a 
táskánkban (kü- 
[le keszztő 
is be- 
JAN c 
ltleyls ESETE TT 
lasztása után pedi MS 
fejes fejeket doksi s í 
ee Lui SRV k L s; 
KE hat, időnként CS El 
CE e fir [eLGLTN UA Kia 
(ess Üss 
ii ába inte KESZLÓ Szet ágat OLE ASA Kt N rek est jeg tl JÁ 
ezi ése, kk dőre. IzSZá Tee ssal [el LA Ae Ea idoket la 
kell harcoltatnunk a szömyeinket Aijiss osi UA Szt Írt CaMel eszre ze 
szinteket lépjenek, egyre erősebbek mv Cse ete ee Ste 
legyen a HP-jük, álljt 3 Mei ellen, megyünk az emeletre, további é Cl 
ESTÉN TEA event zó [cz ke e ez kit teyá BEST ÉSÉ e 
(testé Ein ki, As ETET A van a Pokémon Cable 8 (ZIZÁBA Md 






Pikachu, abból pedig Raichu). A szörnyeknek emellett 
vannak jellemző elementóljaik is (mint például a fent em- 
ített fű, tűz és víz), jó, ha ismerjük mind a 386 Pokémon 
EL AAt ÁNTCILAKS Tá le Alt a. 
a Tr MB des ez ee ae 
enek ae kát kai 
CAGLG Se es sg ez toe tej áe A ezezeksel 
MG ae teás zását 
Mel eket des) 

A fenti közjóték után meg is kapjuk a eke ee 
amivel megmentettük, és SZABÓ LIL ee Lá] 
KENE ea e el e SS ke 


ellékathól SES ea eskü: 3 
DEL ae et 1 
e Apák ká áá et 
eat rS Aa as Ag kelés ÜK 
KN te pedig négy tréner eresztheti 
Cleese ges else 
ELS ág ke e enekelte 
(aes Te Aa SS et 
jük a szörnyikéket a haverjainkkal vagy a második gé- 
pünkkel, így juthatunk hozzá például a másik játék exklu- 
erlezá e eze ee ető 
Zangoose, SolRock, Groudon, Seedot, Nuzledf, Shiftry és 
INTETT ea 
[Ete TET HÁT SEGYSTÁT GY TÉTEL 
a Record Corner-t még nem nyitották meg addig, ameddig 
eljutottam, így pontosan nem tudom mi található meg e 
[oz a NESZ Cate teetee 
Edit Cs izet Me jei [EN 
H rerseny a kutyaszépségversenyek mintájára, ezeket 
is pi pij jázéjeteket tést ked 
eze ee slat ae át ei szpa 
az is lehet - a nevéből ítélve -, hogy itt a multiplayer játé- 
kok eredményeit lehet megtekinteni. És ha már a linkelésnél 
tartunk, a játék még további kütyüket is támogat, ha két 
GBA-t összelinkelünk, és az egyiken fut a játék, a másikba 
FeZÉT zi a) [ETET Te LVA ra] 
olvasó szerűség) , akkor külön forgalmazott papírkártyákról 
nee] Hg dent] fogást, [9 jntis további 
érdekességeket a játékba vinni, főleg nagyon erős rivális 
MESE lus hasi [ER ÉSZT eg átáa 
Mese eti elte ee ej ette ÁB 
jee nle teste ANAS És 
Ennyiből azt hiszem már körvonalazódott a játékmenet 
SK eÁe LÉ a eket 
ae zöai dee eae ree ár ET BlGT 
ISLE ee ety ee kosáse 
nyet és minél több trénert lenyomjunk, és — ami a lényeg 
lel ae ee kele Es ÁezA edzőlemek 
vezetőit is térdre kényszerítsük. Ezek után kapunk egy- 
egy jelvényt, és ha mind a nyolcat sikerül összegyűjte- 












nünk, akkor érjük el célunkat, leszünk nagymesterek, De 
mindezek mellett is sok egyéb dolog található a játék- 
Mae az aet esetet UL ÁStA 
EST TEL KE EE SÁ 
ahogy feljebb is említettem — a Team Magma vagy Te- 
ev Tee et mi gels 1 a játék során. 
tova GAS Ák Méz Keze Also Les 
Eg lejt HA ml MAG gene guszta 
eszed (8 hető, ha valaki minden Eluyz la 
eled kente kele ey ko 
sola Él (ESA ZT 













EME GAS az RPG stíl 
osztott harcosokért. Sajnos a es ívészi 
EA ee elek eaak ans üld EGJKHK ív 
talmazni, mind a grafika, mind a zene teljesen hibátlan, 
CSS ESA áll a zene hangszerelése és 
LES EZZUe eateS SZET LOT e 
dig a csúcs GBA-s RPG-khez viszonyítva (Finol Fantasy 
kg Netán Golden adva vi) vágies ILLESSE 
és ami a est el eü 
SESAKÉ GBC- £3l elődöké. How te hé 
itot ís csak nagyon nagy jóindulattal 
pert sa Közg he Eélnk 
nem is ez a játék a GY: sik 
z az egyik legmasszívabb, legtartalmasabb 
A Me SZzlé a EN ie Cs 
ig minden más RPG 


h3 Les 
(SAAB ES zt 


POKEMON RUBY €. SAPPHIRE VERSION 


TEZBBEHESÉE LT a ESET] 
grafika: jó 
játszhatóság: kiváló 
szavatossá kiváló 
zene / hang: jó 
hangulat: jó 


1-4 játékos, mentés kártyára, 
beépített óra, link kábel, GC kapcsolat, 
e-Reader támogatás 


v brutálisan hosszú játékidőt biztosít, 
tartalmas anyag 
x grafikailag szinte még mindig 
GBC szinten van 


9 pont 














osan fejlődnek is a képességeink, 
önként elő is léptetnek minket, kapunk 
Üntetéseket, és természetesen a játék 
úntartja a sikeres és sikertelen 
eléseinket, továbbá az általunk 


(OTOJSZTEKOT KETETETT STI (ETET, MŐK (PL (OTA 


f/ 









f 


ellenséges gépek szó- 
után leszünk ászok. 

követhetjük a társaink 
elét is, a repülőszáza- 


inden pilótának 


Vázzeg, a Wings... Legszebb ifjúkori Amigás éve- 
imnek egyk kgszéb ne. Fée még valaki 
Test Drive, SDI, Csokonai Művelődési Ház péntek es- 
te... Na, de jót nosztalgiáztam. Ezt a játékot termé- 
szetesen azonnal kipróbáltam, és meg kell vallanom, 
én talán még a fíz pontot is megadnám neki! Tökéle- 
tes konverzió, gyönyörű játékélmény, minden megvan 
a felhőtlen szórakozáshoz. Remélem a mai, fiatalabb 
gamerek gyomra is beveszi ezt a kissszikust! 








kiváló 


1 Játékos 
mentés kártyára 


v a hangulat nagyon ütős 


X a játék belső grafikáján 
lehetne javítani 








[rád elete aleukáe eke] 
jú EA peKáTAT a 

PG OÁSL TSA S ea es 
ja volt, ami Archer Maclean legendás ri 
KAL OSLg ALS 
MeSLG GRÁL] s] Mt: A 

sokkal régebbi, még legendásabi 
MS a a Williams által MESZ 
9 CALL KEL A OHLOS 
DA zsák múlt izzo er 
mérettetett, és gyengének találtatott, az illem pe- 
dig úgy (e hogy a másik fél se maradjon ki 

ETTE ÉNYÁNSZYRÉ ÁÁ 
DegHátS [UCUGLIÁD 

LAZA esete ee TÉL et el ezláotÚ) 

DC ate it Al elL te Kereke] 
(egymilliárd dollárt kaszált, akárcsak a Pac-Man, 
B; ELLE G e Tt sed LG 
bevételével büszkélkedő játéka) klasszikusukat, és 
elkezdtek újabb játékokat fejleszteni teljesen azo- 
MOST G LL EA S ST TG ád 
molyabb hangvételő, teljesen 3D-s Defender PS2- 
re, X-re és GC-re (Dzson 7 pontra értékelte a PS2 
verziót a decemberi Konzolban], [oAA ee tő 
tott a természetesen 2D-s GBA Defender is. 

EE ee kese ete te 
magában ezen az elég erős platformon, feGegesAA CG) 
[ÖSSZ o oz ga ee cár sTÓ 
mM ee Tee N zá le e ÁL 
kosztot ee e TM Me ee e ellett eredetet egi 
zó területen repkedhetünk jobbra és balra az őrhojónkkal, 
ELÉG EÉs te vet ELS tg A 01] Hire ess 
S ÉG ELO ee Ae UN ve ta 
ket (ez sem jó nekünk), mósrészt szét akarnak minket lőni 
TE Ten zte e 
Ae ezt save Ni see ee áTás 
OLT Ke Me he e ee ene 
ben eszméletlen gyenge háttér előtt minősíthetetlen sprite- 
CAT já Asse akok 
Ke ke e 
MAN Ke GE teli ketszas ALA 
amihez el kell forgatnunk a gépet, ebben lefele scrolloz a 
Lee] pé sásén ML Dán ele a 
se után pedig újabb szörnyű hátteret kapunk, sőt WA 
változik némileg a feladatunk is, van, ahol emberek helyett 
Meet CMS e ee e GT 
ea ee e ee ei sa 
számítva megegyezik az alapjátékkol, bár ezt nem próbál: 
ke ea ee ee zu T ota 
OT LT Le late lelek ale e szász 
egész frankó lenne, visszorepíti az embert 1980-ba, róadá- 

EGT S Tekla 
ve, mint a felújított és elron- 
Lá u esN 
Ugyanakkor ez nem 
este 
Mözibula 
E zrle duel) 
Eta 
[Alesi 
eres edu És 
elerese 
er SLM Á 
[AEsa tató 
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CSÁ Ut LeÁ Ta Ülaeb ezt keáls atát 
Ell apróság lett megváltoztatva, más például a szét 
robbanás és az irányítás. Az irányítás megváltoztatósávol 
pedig sikerült a fejlesztőknek még ezt a klasszikus verziót is 
elrontoniuk, amíg a Midway pakkban az irányítóágombok- 
kal kontrolálhattuk az űrhajót, most az Lgomb a megfordú- 
lás, az R pedig a tolóerő, ez bizony kevésbé óll kézre. A 
eszi eee eaz zkt da 
ee AZT ez kg ke eg Jets e] 
kese É aut mint az XGP-ben, és olyan 
AY ate tek és a szétrobbanás pedig 


Lee en ő 


ele ege e ae EL sees st 

GTA tál lKe Tár A AKA 
FS Áe Ae ák ezlk] 
klasszikus verzió érne valamit lamit pedig más cég csinált 
AAS e 
tották az irányítását, az sem tudta feljebb húzni a szigorú, 
Eset ate ek ta 

e 


DEFENDER 


Vert 


MAZ 


MÁS VERZIÓ: PS2, X, GC 


(GML B 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
HELL CÉ e 


1 pont 


KEY AKEK ET A ei 
Láda es 


Anyu még mindig nem engedi, hogy kisminr 
MA ee leettezátaze ette 
ha betöltöm a 14-et. Néha olyan undok, már alig 
terület van hátra, ma is sminkelhettem a zés 


Metál eu AN Lea teljesem (1 


Me ee M eke 19 Mk 
semmit, alig beszélünk, meg minden. Nigel 
CG. eálte UÓ ék HMA ÁGU 
fa elte áz ee e tea 
rat Sá SES EL 
dat 

Ge et e eze lnajtuse 
ütöttük el. Sikerült rábeszélnem Pandorát, 
inkább a J.Lo (vagy ahogy újabban ismét hivatja 
magát: Jennifer Lopez) kosztümöt vegye meg, 
így nem fogunk ugyanúgy kinézni. Én meg is 
Meet ge kes ee eu 
volt a múltkor, jól áll, és a UojSu [Tv MA 
Meta E ke e T er ieeátelei 


fézt KÁ SLe ee LN A 


fett) Mesa elozesi 
GoJAvkai zgál [eu Helén ei 


(eles hogy meg is vet 
tem. Tudjátok vegyes a táncos játékok? A 
Maat je etess EA 
ele te LESZ ő 
LETE ej ÉSÉT 
kik sez ÉL Mea E Áe ráVlzske tal 
cok, akármilyen egyszerűek, meg fejlesztik a rit- 
eze ÉT tes [9 [ESA (eles 
lom. A kedvenc ilyen játékom a vektornyulas 
Mae Ae LELEM O 
ettek [erei ÉSA 
[ja 
CIZL TT eSS át le GT lt) 
ee ez lel essáe lle, HA (Egs 
edes jesskáret rengeteg 
animációs fázisba (rákerestem a real. (Si 
4000 fázis van a játékban, tehát egy lány 
ruhában 400 mozdulatot tud), és ezt CZ MAGA 
Ce e se fee elte LS VAa 
[TS OTA Gy en eü 
nnek, Coe-nak, Sasha-nak és Yasminnek 
hívják, valami amerikai öltöztetős babákról lettek 
zek Me el 
ekeSszt Tee res E lesel ea 
nyok és a háttér grafikája elég ronda, de a ze- 
Bs is TLÉSÜS ő jedi] a zene azért fon- 
[EE kze ke eáte] 
ei fokozat pite, itt csak jobb és bal irány 
kezelek ket EzeMLÁA 
USA A ssal Les 
megagigabrutól, itt a négy irány mellett az A és 
[3 ési, ee ee elte É Tés 
e Eat le eze] 
EG időnként minden pályán freestyle 
eri EA ON Tá EL eA vát al 








CsE est valora ip gk tied 
€j TEpzai ree ME HERE mét las 
még [eAl dekát Apa e Aekez 
SAKE FELÉN ett e] 
A rtaregpor 18 MET ÁK el 
éz ENZANAN LEE királyul 
jézikínűtei pe eset fel LYA tornázni, hogy elérje 
CEE AZ (ZABOT CEST 
8) az ilyen játékokba, meg MEGT NevTvel 
fiatelt ES EKE 
gyakorlás is, ahol az elnyert mozdulatokat lehet nyomatni. 
e: CLT eze kt dlskls Lee sa 
EZ EÁCA vegyen GBA-t, így nem tudom a gépe- 
SZA móséval. Szóval viszonylag frankó ez a 
Bratz, csak lehetne szebb is, és ami még fontosabb, jobb 


LA LeTeel ET A EA 


OIL SSNL OT GE CN ult tegő 
indulunk a dizsibe, zárom is soraimat, de írok majd hol 
[ELMENT át a AN 


nirtak ce ee Ne cRl 
XOXO, Adri 






ETTE 


UBI SOFT ENTERTAINMENT 
MORT 

tett b 

játszhatóság: 

szavatosság: 

zene / hang: 

hangulat: 


9 pont 












(6) 


egaman (akit a fi 9 
ME Rockmanként ismer- 
nek]; a Capcom talán legnéps 


szerűbb hőse, a kék páncélos és sisakos 
emberszabású robot (vagy talán ki ki 
san továbbfejlesztett ember?) már 
tékban szerepelt. Láthattuk és irányíthattuk őt 
a Megaman Battle Network 1-2-ben és a 
Megaman Zero-ban is, azok, akik hozzájut- 
nak japán játékokhoz, pedig már a Battle 
Network RPG sorozat harmadik részével is 
játszhattak. A most angolul megjelent Mega- 
man 8. Bass japánul Rockman 8: Forte néven 
került forgalomba hónapokkal ezelőtt, ez az 
anyag is a Metroid/Turrican jellegű mászká- 
lós és lövöldözős akciójáték vonalat erősíti, 
akárcsak a Megaman Zero, ami tavaly októ- 
berben került terítékre a Konzol oldalain. 
Ebben az epizódban két hős közül választ- 
hatunk, végignyomhatjuk a játékot a kék Me- 
gamannel is, de választhatjuk Bass-t is (akit 
a felkelő nap országában Forte-nak hívnak), a sze- 
rény Megamannél lényegesen vadabbul kinéző és 
önteltebben viselkedő, szürke és narancs színű pán- 
robotot is, akinek kinézetét két határo- 
két sisaknyúlvány teszi még markán- 
8 ék elkezdése CE régebbi folytatása 
mellett még egy menüt fedezhetünk fel a főképer- 
nyőn, a Data Base-t, amit egyébként a boltból is elér- 
hetünk később. Ez egy olyan apró érdekesség, ami 
Eta növeli az újrajátszhatóságot, továbbá so- 
at jelent a sorozat igazán nagy rajongói számára. 
A játék közben nagyon nehezen elérhető helyeken 
100 darab CD-t győjthetünk be, ezek tartalmát néz- 
hetjük meg itt, mindegyiken korábbi Megaman j 
tékok fontosabb szereplőiről találunk infókat, képe- 
ket és hosszabb leírásokat, a CD-ket tehát érdemes 
és jó gyűjtögetni. 
A történet szerint egy Kin 
bay 






tört be a robotmúzeumi ÖI 
zés minden Sy esés információk Ho 
ában az a szándéka, hogy egy gonosz, minden- 
nél pusztítóbb droid-hadsereget hozzon létre, mel- 
lyel bizonyára rossz fát szeretne a tűzre tenni, ta- 
lán bizony még a világ irányítását is át szeretné 
venni. Mi természetesen választott hősünkkel azon- 
nal üldözőbe is vesszük, számos nyolc irán 
scroll-ozó pályán keresztül nyomulunk utána, melyek 
-egy rol ökkel is meg kell küzdenünk. 
ök fegyvereit a legyőzésük után mindig meg 
is kapjuk, továbbá a főnökharcok után mindig a bolt- 
ba kerülünk, ahol vásárolhatunk számos érdekes esz- 
közt a pályákon begyűjtött csavarokért (ez robotéknál 
a Ete 1 iz KEL ent közül választhat- 
juk ki, mely pályán tjuk utunkat. A pályák 
szatkézetően kipcoládták egymélhoz, (in lalt 
van az első pálya, jobbra mellette három másik, 
azok mellett pedig öt további, majd egy gyémánt jel- 
zésű és egy K betűvel azonosított pálya jön. Valószí- 
nűleg midá kilenc alappályát telesíenünk kell (még 
nem végeztem az összessel), hogy a jobb szélső utol- 
só két pályát is elérjük, és végre megrendszabályoz- 
hassuk Kinget. 

Mint írtam, a játék sokban hasonlít a Megaman Ze- 
ro-ra, itt is rengeteg csapdával (tüskék, lángfújók, ii 
tabil padlók, tüskés hengerek stb.), természeti jelen- 
sza 









td 


Meg 
akci 




















MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 


jo 
kiváló 
kiváló 
jó 
jó 


1 dátékos 
mentés kártára 


, átlós lövés, cd gyüjtögetés 
x szakaszos pályák, a megaman zero 
valamivel jobb 


el (víz, eső, futóhomok, szél stb.), trükkös ellen- 
és apróbb logikai feladvánnyal kell megküzde- 
nünk. Ott szabadabban mászkálhattunk mindenfelé, 
itt a pályák kábé 2-3 képernyő kiterjedésű kis zónák- 
ra oszlanak, ez nem annyira jó, mert szűkíti a moz- 
gásszabadságot, de azért nem is problémás, itt vi- 
szont tudunk átlósan is lőni, mint a Turrican-ban, e 
lehetőséget hiányoltam legjobban a Zero-ból. Ez a 

in is nagyon változatos, jól kivitelezett, csúcs 
iójáték, talán grafikailag, zeneileg és technikailag 
egy paraszthajszállal gyengébb a Zero-nál, de azért 
így is ajánlom a karakter és a játékstílus kedvelőinek. 
Credo 


TILTSA TT tai 


AT 


ar Champ Pp, 

den TOCA verseny megjátékosítási jo- 

gaiért, tolja is rendesen az licencre 

épülő gémjeit sorban minden gépre 

évek óta. Volt TOCA Touring Car 

Championship PS-re és GBC-re (per- 
izometrikus átirat volt, nem 

a 3Dj rtja), TOCA 2: Touring Car 

Championship PS-re, TOCA Touring Car PC-re 

és GC-re, TOCA 2: Touring Car Challenge PC- 

re, TOCA Race Driver PC-re, PS2-re és X-re (a 

PC és X verzió friss, ropogós, csak pár napos) 

és TOCA World Touring Cars PS-re, persze el- 

képzelhető, hogy néhány esetben különböző cí- 

mek is azonos játékot takarnak, az összes ver- 

zióval nem játszottam, csak két PS verzióhoz és 

a GBC játékhoz volt eddig szerencsém. 

A cikk tárgyát képező GBA-s TOCA World 
Touring Cars is az elmúlt hetekben került piac- 
ra, természetesen ez sem a PS változat direkt- 
portja, hanem egy technológiai szempontból 
teljesen más játék amit egyébként a GBC-s 
TOCA mögött is álló Spellbound Interactive fej- 
lesztett. A TOCA versenyek (a játékokból kikö- 
vetkeztetve, nagyon nem szakértői szemmel) 
nagyrészt a NASCAR és a Formula 1 elemeit 
ötvözik. NASCAR kocsikhoz hasonló, meghatá- 
rozott korlátok között flexibilis szériaautókkal 
folyik a verseny, és ugyanúgy megen- Ja 

jedettek a kisebb koccanások, ebből 

övetkezően a lökdösődés nagy szere- 

et kap, a pályák pedig olyanok (sőt 
Tél árkánt azok), mint az F1-ben, di- 
rekt versenyeknek kialakított hosszabb 
aszfaltpályák lelátókkal övezve, és de- 
póval, ahova be lehet állni kereket 
cserélni és tankolni. 

Ilyen játék tehát ez a TOCA is, pri 
bál valora komolyabb lenni (sérülé- 
sekkel, kerékkopással, lökdösődéssel), 
mint a Need For Speed és V-Rally 3 
jellegű, arcade-szerű száguldozós já- 
tékok, de ezt szerintem nem túl sikere- 
sen teszi. A mesterséges intelligencia (az autók 
szinte mindig egy kupacban haladnak, és ha 
nagyon lemaradunk is be tudjuk érni a többie- 
ket) és a fizika nem annyira erős, hogy igazán 
komolyan lehetne venni, talán csak a tuningo- 
lás és szerelés érdekesebb, teljesen szabadon 
felprogramozhatjuk még az automataváltót is 
(már ha nem manválissal akarunk menni), 
hogy mikor váltson fokozatot. 

Technológiai szempontból sem kiemelkedő ez 
az anyag, bár azért nem is utolsó a GBA autós 
játékok listáján. Látható, hogy a programozók 
nem bírtak összehozni egy V-Rally 3 kaliberű, 
magas poligonszámmal dolgozó, textúrázós 
3D motort, de azért egy gagyi, alap Mode 7 
játékkal (hardveresen térbe kedöntött, textúrá- 
zott padló) sem akartak égni, amolyan arany 
középutat választottak. A Mode 7 alapra egy 
alacsony poligonszámmal dolgozó, flatfilles 30 
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World Touring 
Sz) 4 


Cars 


119) 


EOZtUS A 


[//AITÁ 















engine-t írtak, ez főleg a korlátot, a lelátót és a 
kevés épületet rajzolja csak ki, időnként pedig 
semmit, ez tehát nem annyira meggyőző, de 
legalább valami. Az autók pedig természetesen 
2D sprite-ok, 8 darab lehet egyszerre verseny- 
ben, továbbá vannak még 2D-s nézők, táblák, 
ellökhető bóják és egyebek is. A játékban 18 
autóval 15 pályán versenyezhetünk különféle li- 
gákban (Európában, Amerikában és Japánban 
is), mindénhól elöször el kell nyernünk a jogot 
a versenyzéshez, ahogy már sok játékban 
megszokhattuk, és van természetesen multipla- 
yer, gyors verseny, szabad verseny és idő ver- 
seny jéhelőség is a bajnokságok mellett. Az 
anyag nem rossz (bár a gratika azért elég ron- 
da, a zene pedig kissé idegesítően zakatol), 
ugyanakkor nem is tesz le az asztalra semmi 
különlegességet, teljesen átlagos, akit a TOCA 
téma lázba hoz, annak be fog jönni, másnak 
nem hinném 










METÁL NALA 
MATA Í 


! 4 jó a tuningolás és szerelés 
Xx az egész tök átlagos i 
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és 1962-es (Dr. No) filmvásznas debütálása óta 


B Fleming James Bond-ja az 1953-as regénybeli 
LEON ee KE Á EL bgetane kel 


LESZEL ÁLTAL MÉ E LÉLALA 
KA eket] 
MELEG MAO ee Ae A CA 
[Ae KN Cr gal etelt fbi 
rendelkezik, beutazza a világ legegzotikusabb tájait, 
sőt még ügyes, szerencsés és tehetséges is mind harc- 
ban, mind az élet más területein, beleértve az ágyat 
is. Neki mindaz megadatott, amire a legtöbb felnőtt 
(ELNE Áa tes sa etes 
NCS e EN a rar e: 
gosan tökéletes, hibátlan karakter, így sem a köny- 
vek, sem a filmek nem igazán hihetőek, de persze 
nem is akarnak azok lenni, a James Bond sztorik 
Pe ASSE LÉSZEN 
A világ legismertebb fiktív titkosügynökének szere- 
pébe 1983-ig csak azon kevesek bújhattak, akik szí- 
nészként megformálhatták (Sean Connery, George 
EZT YA tele el kes GAL VÁD e ZAAEeT] 
Brosnan), de aztán elkezdtek özönleni a filmek játé- 
ee ae NON UL eS Net TeLEZA Ét] 
MA Tate dee Ka ETT eN játékok tbe 
es, Nó4-re fejlesztett Goldeneye 007-ig hagyomá- 
nyos, 2D-s arcade anyagok voltak, ez a játék volt a 
fordulópont, az első 3D-s, belső nézetes (azaz FPS) 
James Bond, ami olyan jól sikerült, hogy azóta hő- 
sünk szinte kizárólag ilyen stílusú és megjelenítésű jó- 
tékokban szerepel. A legutolsó ilyen gáma, a James 
Bond 007: Nightfire a közelmúltban je- 
lent meg minden aktuális komolyabb 
MZÁLSZÁ E ee tetett rt 
re, ez az anyag önálló történettel 
Me MÉ Ász Oi 
dolgozott fel, most pedig ez szin- 
KELSZ ÁGA] 
GBA-ra is, Az átiratot az a JV 
[et TESZ Ne ELÉ SzA 
CE aeOK ee T eeleÉT 








MARTIN BELESZÓI 


nos GBA game ügyben feleannyira sem va- 

gyok tudós, mint amennyire szeretnék (mondtam 

már ezerszer, hogy kifolyi 
jétől), de talán mos 


szemem a GBA kép- 
a CSODÁLATOS SP 


Credo tesztje alapján nagyon 
rály lehet a 3D-s FPS grafix. A ze 
kás — majd legfeljebb lehalkítom... :) 
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RÁZURA, NEM KEVUERU 








LEÁLL Aa ST KT ele ele Na -era tél 


rack-et, és mint azt a mellékelt ábra mutatja, sokat ta- 


nultak az előző hibáikból, és időközben brutálisan to- 


Melo e ele Le LL A 


CN A SES i Hl MAG LEeTeVÜleisaei 


szert raboltak el ismeretlenek, amit az amerikaiak 
az egyik katonai műholdjukra akartak telepíteni. A 


NATÓ megbízásából az Mló, az angol titkosszolgá- 


lat kezdett nyomozásba, és kiderítette, hogy a rab- 
lás mögött Rafael Drake áll, akit mindenki környe- 
hB ágat árti üzletemberként ismer, hiszen cége 
a nukleáris fegyverek leszerelésében és a kiörege- 
dett atomreaktorok megtisztításában nyújt segédke- 
zet. Az Mló-tal együttműködő CIA egy beépített em- 
bere - mint azt menet közben ebb fast , egy 
szexis, Nightshade kódnevű ügynöknő - jelentette, 
hogy az ellopott eszközt a tolvaj, Alexander May- 
EAN GET ee Gee lle ej 
bízójának, így a szervezet azonnal oda is küldte 
mij fee Also ta 
[ML Ae Ze eli 
[Mlle áséstesjó 
DEZO d e SS AI 
PszAU ÉS e etel 
CAO ZK LÉT ai 
net, és egyből indul is a 
bevetés, az első küldetés- 
ke eNG LETT] 
fedez GO Va Mie 
[e CAT 8 e 
Nightshade-del, és a 
MO Se TS] 
(már amennyire ezt pár 
ixeles hölgyeknél meg 
lehet állapítani), szintén 
fee el late GES 
ENÉNNTTT á ÉN 
dis-szal, aki pedig a 
[eAs NLG sl ele i 
VERT e 


Természetesen ebben a 


MeLleji relate el öle ae later suat ettel öle [ooo [ÓÓ 
Más esete veze elemeket lát] 
LESZ La Ze e Láb e [eat á ee 
e elte Ke ÜL ÉSz eg ETS tte 
[doc MESZ JET AN 
A gém technikailag nagyon ott van a szeren, véle- 
ményem szerint magasan lepi- 





játékban is feltűnnek to- 


jele he oldata jaaa 
DEVÁGÉTYT ÉR Ez JEZpOBÁNY B 
VEGETT EL E aze Se tslz ás less áNl tt etá 
ennek a játéknak a 3D motorja is alkalmaz pár ap- 
[aj BA a jobb Ce eszes 
See etek jel at MATT ata 
KeLeLdj Je e öleuel KDE eke etes] 
csak 120x160-as felbontásban megy, és valószínűleg 
CSa te LA Lá ee Sz yt ea 
fi kn ssztis (Doom technika), nes ae 
see ÁG S KENT els ell lelé 
ILS e ee LA ET ese elles 
Ess Mer eler ke euiki ved ah elői 
tárgy, épület, gép és egyéb is, ezeken a területeken 
és 3D-s komplexitásban sokkal erősebb ez az anyag, 
mint konkurensei, ráadásul dinamikus fényekkel ár- 
nyékol, animált textúrákat is tartalmaz, és nagyon 
korrekt sebességgel fut. A pixelduplázás természete- 
EL REG Oo ee tettre GET ON 
CS ALT egre NNAL ZT DET É 8 
A pályák és küldetések ráadásul nem is olyan egy- 
hangú, monoton kapcsolóvadászatok, mint a fenti 
anyagok többségében, rengeteg különféle feladattal 
találkozunk, és a fegyver és G küyü [ELET LN 
egy G kódnevű feltaláló tervezi Bond minden különle- 
ges eszközét) arzenálunk is nagyon gazdag. Van a 
fe ás erat e ei ee ásÉt e tk 
pee e ee teszt b tel Vesz erá eés tj 





vel, igaz a zoom fix), rakétavető, shotgun, sokkoló és 
kábító dart is (tollba építve), de ezek mellett találkoz- 
hatunk még számítógépeket (és talán kamerákat is) 
megbolondító víruslemezzel, kódfeltörő eszközzel, és 
órába épített lézeres vágóeszközzel is (lakatokhoz). A 
legérdekesebb kellék (ha nagyon elakadunk, akkor 
valószínűleg ezt kell alkalmaznunk) pedig egy mobil- 
ba épített kábel, amit falból kiálló, V Hő Clkeoő 
vekre lőhetünk ki, és a segítségével felhúzhatjuk ma- 
















ft a magasba. Ezek, és a további hasonló esz- 
özök (még egy rögzített lézerágyút is használatba 
vehetünk az egyik pályán) elég színessé, érdekessé 
S 18 EE ME de Áe ehe SS? A 
TÉS 

Sajnos azonban számtalan olyan terület is van, 

C Ű szerintem nagyon el lett szúrva. A körítés po- 


csék, a főmenü és az átvezető részek ocsmányak, 
igénytelenek, sőt idegesítők, és ami a legnagyobb 
keT Gede kölni 1! ösousgllet 


konvertálva, ez egyébként a külső helyszínek égl 
fe veszel esze LÉ [o 
ra is, tehát amilyen jó munkát végeztek a 3D terve- 
zők és programozók, olyan rosszat a 2D grafikusok. 
Sajnos a zenét sem tudom dicsérni, az introban egy 
eze vess e KE rea A 
GETE Ee Ke ee szarta kie eat elete 
ugyanakkor ezt jól ellensúlyozzák, még a cipőnk is 
máshogy kopog más-más padlón és talajon. Elég 
gazdag, de He Meester 
nyítás sem, szerintem ki lehetett volna osztani a 
dett si KOLT C JÁ letete AR Le seen ette te e 
Tele ÁGU NT dent els: kes li 
rendben van, de az ugrás sajnos mindkét választha- 
ISSN SZÉ e e ee 
deze azás e elek serte aee tsa 
ESSEK e eszt te el Nie 
Ae kez LA KEN E Mive rele ES 





CISZe tet A ST edu 
ese rás erne [esel S 
GEL ket eel ás 
léma is a játékkal, de az mindent übe- 
[AV Áe TLAMKE Te Vető 
[d/lste LNN meg minden ellenfelet, hi- 
(eses e SL ÉT ETTE eki 
és hiába teljesítünk minden KEtEe; 
CA Lee et ee ALAK srő 
idő kell), nagyon gyakran nem enged 
[UL ZÁAÉ olote ee AE EYES 
zavar az elejére. Ezt nagyon utálom 
benne, ugyanis magában számol pon- 
tokat és HA (SZO tezz e 
még csak ellenőrizni sem tudjuk), és 
minél pontatlanabbak a találataink, 
EL Lee ETT ÉS LE Szt e ee [l] 
határozott (de csak a pálya végén 
lt) időlimitet, annál Kin telles 
LALYOLSZT Ke TLAN EZT Ar 
(szintén csak a pálya végén ismerte: 
Tel ee TÉT] 
[Te ztelt ea] 
A patkányság, főleg, hogy normal fokozatban is 
CB 
A James Bond 007: Nightfire tehát alapjában egy 
jó játék, erős 3D motorral fut, jó küldetések elé állít 
Aa] 
CN Aeaelel etel MÁT ee old eete szk s) V.D) 
ETTE 
MEZ rá elae org ez de ásás NN 










KÖTET ta 
az FPS-eket, azoknak azért mindenképp nen 
Credo 


közepes 
jó 
jó 
közepes 
közepes 


1 Játékos 
mentés kártyára 


v erős 3d motor, 
jó küldetések és kütyük 
x sok minden, de főleg, hogy gyakran 
kell újrakezdenünk a pályákat 





Hónapokon (sőt, talán éveken? :) ke- 
resztül jópofa Csevegőket írni nem egy- 
szerü dolog, föleg, ha beáll a krach és 
még alapanyag sincs hozzá. A beérkező 
levelek néha tényleg szellemi mélyrepü- 
lésre kényszerítik a szerencsétlen, Cse- 
vegő-írás (gyengébbek kedvéért: lap- 
zárta) környékén amúgy is agyilag zok- 
ni főszerkesztőt (ez lennék én, ugye- 
bár:), seg leldesst sei jpisszkű mi a 
csöcs legyen: például azt is hagyhatja, 
hogy kir alkönzölös edárszsekbűl 
végérvényes és megállíthatatlan konzol- 
háború kerekedjék, vagy kitalálhat 
esetleg valami okosat. Okosnak látszót, 
hogy 9 fáradt képzavarral éljek. 

A múlt hónapban egy kedves olvasónk 
levele pattintotta ki az isteni szikrát 


(olyan sötét volt már itt, hogy a pitbull 
mellém harapott): dobjunk fel időről- 


időre olyan témákat, amik minket, játé- 
kosokat érintenek, és kérdezzük meg 
mindenki véleményét. örtént. Azt 
akartam tudni, ti mit gondoltok a kizá- 
rólagos játékokról? Jó-e nekünk/nektek 
az általuk generált megosztás? Esetleg a 
multiplatform stuffokra esküsztök? 

Ezt a Csevegőt tehát TI írtátok! Kösz 
mindenkinek, aki hozzászólt, havernak 
és leendő havernak egyaránt! ;) 


KIZÁRÓLAGOSSÁG 
VAGY MULIPLATFORM? 
EZ ITT A KÉRDÉS! :) 


A konzol gépeknek kellenek az exkluzív gammák, 
hisz ezzel lehet eladni ma valamit. Ha a konzolo- 
kon a kínálat azonos lenne, adnánk a sz"rak egy 
pofont, mert akkor minek van több hardver a pia- 
con? Nekünk jó is 4 nem is. Jó, mert lehet szapulni 
a más gépét, mert 1 bizonyos progi más gépen 
nem jelenik --. Ez az emberi természet Tik alepk- 
ve. De nem jó, mert más über gammákat nem tu- 
dunk kipróbálni egy nevezhető okból: low credit. 
Szerintem ennyi, legyetek jók, unlimited continues! 
(Berei Lászlój 


Az, hogy közel egyforma gépek uralkodnak a pi- 
acon, az nekünk játékosoknak csak jó lehet. Így ha 
az egyik konzolra kijön egy jó játék, azt a másik 
felül akarja múlni. Amíg pedig ők ezen versenge- 
nek, addig mi kapjuk az egyre kiforrottabb játéko- 
kat. Viszont ha minden gépre ugyanazok a játé- 
kok jönnének ki, akkor az új nemzedék csak a leg- 
jobb grofikára képes konzolt venné meg. Hogy 

éldát is mondjak: X-en kijött a Halo, amit irigye- 
[nk viszont megnyugvásul ők nem kaptak Final 
Fantasy sorozatot. A Gamecube csapatnak meg 
olt van Luigi. Mellette persze vannak közös játé- 
kok, amik minden konzolon megtalálhatók. Most, 
ha minden gépre kijönne minden játék, akkor 
megkockáztatom, hogy jobban menne az X, mint 
a PS2. Kicsit lehet hogy furcsán hangzik pont egy 
PS2 tulajdonostól, de ezt én így látom. (Szántai 
Attila) 


A ,probléma" nekem amúgy is aktuális, mert 
nemrég egy ismerősöm tanácsára cseréltem gépet, 
Ps2-ről Xbox-ra. Előtte pontosan ezek a ,csak erre 
vagy csak arra" megjelenő játékok miatt hezitál- 
tam igen sokat. De a vége úgyis az, hogy két ol- 
dala van a dolognak. 

Egyrészt jók a kizőrélágjös játékok, mert így a 
megcélzott gépre, annak minden pozitív és negatív 
tulajdonságát figyelembe véve tudjak elkészíteni a 
játékokat. Áz X-re olt a HALO, vagy P52-re az 
ICO, és meg sorolhatnánk jó párat mindhárom 
mostani ,csúcsgépre". Technikailag nem értek hoz- 
zá, de ezeket más gépre talán nem tudták volna 
ugyanígy kiadni. 

És a másik oldal. X-en pl. a Jedi Knight 2 szerin- 
tem egész jó kis játék. De ezt a Ps2 is röhögve 
működtetné (szerintem), ha tehetné. De nem teheti, 
mert arra ugye nincs. Ps2-n ott a GTA3 és a Vice 
City. Szerintem a legtöbb X tulaj két kézzel kapna 
utána, és nem hiszem, hogy a gép képességei 
akadályt jelentenének. Mégsincs rá még esély sem. 

Persze kigondoltam az arany megoldást is. Adja- 
nak h minden gépre vb pogrom, az adott 

jép képességeihez optimalizálva. Ja, hogy erre a 

iadók és a fejlesztők a földön hemperegnek a rö- 
högéstől... 

Hát szóval megint bebizonyosodott, hogy nem a 
mi kis Magyarországunk a konzolpiac meghatáro- 
zója. Japánban, vagy az USA-ban valószínűleg 
nem okoznak gondot a kizárólag erre vagy arra 
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megjelenő programok, hiszen ott jóval könnyeb- 
ben megtehetik, hogy több konzolt is tartanak a 

játszani szerető énberk; Jó, hát az anyagi aka- 
dályokon kívül itt sincs semmi különös, de az ne- 
kem épp elég... 

De mivel én Magyarországon élek, a magyar 
anyagi viszonyok között, ezért én azt mondom, a 
kizárólagos játékok nekünk egyáltalán nem jók. 
(Gábor alias gabika18 / Index) 


Martin feltett egy érdekes kérdést, melyre az 
alábbiakban megpróbálok , válaszolni". Az idéző- 
jelet indokolttá teszi, hogy egy költői kérdésre 
nincs igazán válasz... :) 

A jelenlegi három típusú gép egyikét birtokló 
konzoltulajdonosok állandó hadban állnak egy- 
mással. Mindenki próbálja igazolni a saját dönté- 
sét, ezt általában a gépre megjelent exkluzív játé- 
kok hasonlítgatásával szokták megtenni. Egy [dük 
álló szemével (esetleg mindhárom gép tulajdono- 
saként, még rosszabb esetben főszerkesztőként... 
:) könnyedén át lehetne hidalni a problémát: min- 
den játéknak minden gépen futnia kellene! 

Azonban itt álljunk meg egy kicsit. Tegyük a szí- 
vünkre a kezünket - ki, milyen indok alapján vá- 
lasztotta meg az általa használt gépet? 

Ha engem kérdezel, akkor a platformra elérhető 
játékok döntöttek, és ebben a döntésben nagyban 
segített az elérhető exkluzív játékok száma, minő- 
sége. Ha ezek nem lennének, nem lenne mi alap- 
ján eldönteni a kérdést: , Melyiket válasszam?" Ha 
a fenti eset bekövetkezne, mi szükség lenne több- 
féle konzolra? 

Persze ábrándozhatunk arról, hogy mi lenne, ha 
minden gépre, minden játék elérhető lenne — az 
én szemeim előtt egy olyan világ látszik, melyben 
mindegy, hogy ki a gép készítője, bármelyiket is 
veszed meg, minden játék futni fog rajta. Pont, 
mint a hanghordozók lejátszására alkalmas készü- 
lékeknél...és itt vált az ábrándozás rémálommá! 
Ezek a gépek úgy fognak fejlődni, mint a CD leját- 
szók (gyakorlatilag sehogy)? Ki, mi döntené el, 
hogy mikor jön el a plartormváltás ideje? Ki hatá- 
rozná meg, az aktuális gép milyen technikai 
paraméterekkel rendelkezzen? 

Kellene ez nekünk? Ugye nem...! 

A konzolpiacnak jelenlegi felállása szerint négy 
szereplő csoportja van: 

- a gépeket gyártó cégek 

-a fétékokat forgalmazó cégek 

- a játékokat készítő cégek 

-a pllbsal megvásárló, majd használó kedves 
emi 

A csoportok között szoros összefűződések lehet- 
nek, illetve adott cég két vagy három csoportba is 
beilleszthető (minden gépet gyártó cég készít és ad 
ki játékokat; vannak cégek, melyek maguk adják 
ki a saját fejlesztésű programjaikat...stb.), azon- 
ban van egy dolog, ami mind, a négy halmazt 
összeköti: ez a tek j 

A gépet gyártó cégek (és azok részvényesei, iga- 
zából ők itt a főszereplők) sok-sok millió dollárt 
fektetnek a fejlesztésbe, gyártásba, marketingbe - 
aztán várják, hogy a befektetett tőke megtérüljön, 
sőt ha lehet, akkor némi profitot is hozzon. A pro- 
fit az adott platformra megjelent játékok termelik, 
nem a gépek eladásából származik. Adott tehát a 
kérdés: mi kell a sikeres játékforgalmazáshoz? 

ÉRVEK ekRöy akik e. seg fos 
azonban valahogy meg zni arról, az 
adott ittal lnszenák Ez könnyen megy 
abban az esetben, ha a piacon már elérte a kriti- 
kus tö az eladott gépek száma (sok gép - 
sok vásárló). Azonban egy induló gép esetében 
ilyenről még biztos, hogy nem beszélhetünk, tehát 
valami mást kell kitalálni. 

Lehet játékot fejleszteni házon belül, de csak kor- 
iölozdtt számban (ahhoz semmi si sem kra 

rogy a gép tényleg piaci résztvevő legyen - lá: 
ecsjeijsá Ezek biztos, hogy exkluzív címek lesz- 
nek. 

Lehet komplett j 

xkluzív játékok b 

És végül lehet játékokat megvenni, azaz exkluzivi- 
Mástól kes Ir (2) kizáról el 

Látható, az utált (2) kizárólagos megjelené- 
sek nélkül nem indulhat el egy gép a piacra (mi 
lett volna az Xbox-szal, ha nincs a Halo és a 
DOA37) - és ha egyszer belekerült ebbe a körbe 
nem is nagyon fog tudni kikeveredni belőle. 

Sajnos be kell látni, hogy a jelenlegi konzolpiac 
felépítése nem teszi lehetővé, hogy megszabadul 
e e játékoktól. kele tg sem, a mű- 

ödésének elengedhetetlen feltétele, hogy a gépeket 
gyártó cégek ilyen szerződésekkel támogassák saját 
magukat — a sok és jó minőségű kizárólagos megje- 
lenések nélkül halott egy platform (lásd Dreamcast). 












játékfejlesztőket venni, ezek szintén 


Konklúzió: nekünk játékosoknak nem feltétlenül jó 
az exkluzív játék, de nélkülük nem játszanánk 
mással sem. (cue / Index) 


Halo PS2-n, FFX Xbox-on? Ugyan már! Hogy 
es ezek a mesterművek is átmenjenek közép- 
szerűbe? Kinek kell az? Az exkluzív játékok külön- 
böztetik meg egyik konzolt a másiktól, létük vat 
nemlétük, minőségük határozhatja meg a gépel 
eladási statisztikait. Lassan ez az egyetlen dolog, 
ami igazi versenyhelyzetet teremt egy folyamato- 
san növekvő piacon. A verseny pedig itt jól kita- 
lált, frankon megírt, igényes játékokat eredmé- 
nyez, pont azt, amire gamerként szükségünk van. 
Hogy mindezért két-három konzolt kellene otthon 
tartania a legmegátalkodottabbaknak? Pech. Mé: 
mindig el lehet kezdeni bélyeget gyűjteni... ;) (Oli- 
vér alias Olcsi2 / Index) 


Tényleg egy jó téma az exkluzív játékok kér- 
dése, hisz alig foglalkozik vele valaki 
akár a fórumokat, akár más vita- 
helyszíneket nézzük (ellentétben a 
teljesen felesleges ,konzolwars"- 
szal). ; ( 

Szerintem szükség van rájuk. Még- 
pedig nagyon. Több okból is. Egy- 
részt, ha minden gépre megjelen- 
ne minden játék, akkor nem len- 
ne értelme több konzolnak. Hisz 
minek? Ha pedig nem lenne 
többfajta keres, akkor az mo- 
nopolhelyzetet jelentene valaki 
számára. Az pedig az egy- 
szerű felhasználónak semmi- 
képp sem jó. Igaz ez csak az, 
elvi oldal. Gyakorlatilag inkább 
keves . 18 s ok- 
nál ezentúl a legtöl 
programot kiadnának kel 
gépre, hogy az egyes cégel 
úgy sétdlárek elérni, hogy az ő gépüket ve- 
gyék meg, hogy hatalmas külö bségek lennének a 
gépek között. Ez pedig ahhoz vezetne, hogy nem 
érné meg ilesztőknek minden gépre kiadni 
ugyanazt a játékot, mert túlságosan át kéne alaki- 
tani azt. Ezzel viszont eljutottunk ahhoz a követ- 
keztetéshez, hogy a többrésztvevős konzolpiac lé- 
téből következik az exkluzív játékok léte. 

Másrészt (ha nem ennyire ,alaprengetően" néz- 
zük a dolgokat) az, hogy a programok többségét 
minden gépre átportolják, csak ahhoz vezetne (és 
ahhoz is vezet!), hogy ik port sem lesz igazán 
jó, egyik sem használ ka gép lehetőségeit. A 
másik eset az, hogy az egyikét kihasználja rende- 
sen, a másik kettőét viszont nem. Az pedig egyér- 
telmű, hogy egyik lehetőség sem jó. Az előbbi 
esetben egyértelmű, hogy miért nem. A második 
esetben pedig azért, mert hiába tudom (tegyük fel) 
én is megvenni a Halo-t PS2-re, ha azon a gépen 
ronda lesz, szaggatni fog, élvezhetetlen, játszha- 
tatlan az sás és nem adja vissza azt a feelin- 
get, amit Xbox-on ad. Akkor hiába játszhatok vele 
PS2-n, igazából mégiscsak Xbox exkluzív lesz! 

A másik oldalról nézve annak is sok előnye van, 
ha a játékok többsége multiplatform lenne. Egy- 
részt evidens, hogy ez esetben elég lenne csak egy 
gépet venni. Ráadásul megszűnne (legalábbis mi- 
nimálisra csökkenne) a konzolháború. Szerintem 
ugyanis az exkluzív játékok robbantják ki ezeket. 
Csak végül a gép teljesítményén csapódik le, azon 
kazdk el vitázni, de igazából nem az gerjeszti 
a konzolháborúkat. Bár meglátásom szerint min- 
dig is lesznek exklu:; és mindig ezek 
lesznek egy adott gép hú: kai (lásd. írásom el- 
ső része). (Cathfaern / Index) 


Én közömbös vagyok az exkluzív játékokkal szem- 
ben, mert az ilyen típusú játékok mindig is voltak és 
csak nemrég villant fel a fejemben, hogy mi lenne, 
ha nem lennének. Az első ilyen eset akkor történt 
meg, mikor a Sega befuccsolt. Mindenki csak né- 
zett, mint ahogy én is, hogy a Sonic GC-n nyomul. 
Hát szerintem a Sonic nem Sega hangulatú GC-n. 
A Sega be megvolt a maguk varázsa. Én 
nem tudnék elképzelni egy MGS-t GC-n, vagy egy 
Mario-t Xbox-on (max egy Mario Lemivex-t az 
NHL 2003-bam :) Szóvd azok a játékok, amiket a 
konzolok cégei készítenek, meg amelyek eddig 
csak (akár előző generációson is) 
voltak kiadva, azok maradjanak meg exkluzívnak. 
De ilyen, hogy most a Resi csak GC-re, a DMC-k 
csak PS2-re, a Dino Crisis csak X-re, szerintem egy 
oltári nagy baromság. Szóval a Nintendo és egy- 
kori exkluzív géjmjei GC-re, a Sony géjmiei és ré- 
gebbi kizárólagos játékai (MGS, FF, SH) PS2-re, a 
MS géjmjei pedig csak X-re jöjjenek ki. De szerin- 

































tem az újdonsült játékok, mint az új GTA-k ne le- 
gyenek xkuzívak (ezért is vettem PS2-t). Csak a 
régi exkluzív gamék és a konzolgyártó cégek játé- 
kai maradjanak exkluzívak. Az már más kérdés, 
hogy a cégek a kizárólagos játékaik miatt adják el 
G korzeölet afele ésigymina kiöztágös 
harc a konzolok között a piacon. Szóval, a régi ki- 
zárólagos játékok maradjanak meg exkluzívaknak, 
de ne öjerek az új fejlesztésű játékok borítóján 
Only for miténtudommilyen console" felirat. (Imi 
alias SnEaK / Index) 


Hát persze, hogy kellenek exkluzív játékok, külön- 
ben minek gyártanának különböző konzolokat a 
cégek! Olyan ez picit, mintha minden autót csak 
sgyanazoktal a motorokkal lehetne kapni, csak a 
kasztni lenne más :) A régi időkben (NES-MS, 
SNES-MD) alapvetően meghatározta a gyártó is- 
mertségét, népszerűségét a mindenki által ismert 
splatformfigurája" , amire még elé 
sok játék is épült, ahol hol mellék:, 
hol főszereplőként tűnt fel az emlí- 





tett figura, gondoljunk csak a Sonic 
Spinbalkra, vagy a Mario Kart-ra a 
sok példa közül. Az akkori két nagy 
gyártó hasonló tudású konzolja le- 
etővé tette sok fejlesztő számára, 
hogy mindkét gépre kiadják a já- 
tékokat, DE ezek mellett renge- 
tek belső és exkluzív da- 
rab is napvilágot látott 
(Ecco, Starwing. ..), amikre 
az adott cég tudta alapozni a játékos táborát. 
Szerintem régen pont azért nem volt akkora sárdo- 
bálás a két cég rajongóinak tábora között, mivel 
kk ve szláv, ű ks. csak haz kel el- 
lalva, hogy összehasonlítgassák a mindkét gép- 
rise játékok grafikáját, töltési idejét, a fene 
tudja milyen árnyékolási és 3D-s megoldások kivi- 
telezését, hanem átmentek a másikhoz kipróbálni 
egy Sonic-ot, vagy Mario-t és jót játszottak, min- 
denféle anyázás nélkül. 

Sajna a régi rendszer a Sega csúfos dupla buktá- 
jával (Saturn-Dreamcast) és a Sony hihetetlen tér- 
nyelésével teljesen felborult, erre ráadásként meg- 
jelent és bekebelezett pár ,belső" fejlesztőt a Mic- 
rosoft. Régebben elképzelhetetlen volt egy Sonic 
Nintendo masinán, vagy egy Shinobi Playstatio- 
nön, esetleg egy Banjoo Xbox-on de hát ezt tette 
az a fránya piac. A Sony gépén/gépein dominál- 
nak igazándiból az exkluzív Högdsekző többi gép 
tulajai pedig abba kapaszkodnak bánatukban, 
hogy a P52 elavultabb, lassabb és a minden gépre 
kiadott játékok a Ps2-n néznek ki a , legegyszerűb- 
ben". Ha ez így nem is igaz, de az általános véle- 
mény ezt tükrözi, saját tapasztalatom is ezt mon- 
datja velem általánosságban. A Sony-nál is kezde- 
nek észbe kapni, kijött a Primal, hogy azért meg- 
mutassák ők is, hogy mit tudnak, de azért például 
a Cube-bal játszva (Resident) tátva marad az em- 
ber szája, hogy milyen is egy igazán szép játék. 
Szvsz pont a zömében egy gépre koncentrálódó 
exkluzív darabok miatt öl egymást a konzolos tár- 
sadalom, hiszen az egyik harmad abban éli ki 
magát, hogy nekik szinte mindenük van az adott 
gépre, a másik kétharmad pedig abba, hogy az ő 
gépük gyorsabb, újabb, többet tud és különben is 
a Sony a gonosz a világban. Ettől függetlenül NA- 
GYON kellenek a csak egy gépre kiadott játékok, 
csak nem ilyen túlsúllyal, és Téléne egy picit tole- 
ránsabb játékosréteg, aki inkább átugrana a ha- 
verjához játszani a másik géppel, mint, hogy az 
összes létező fórumon csak egymást ölnék és pro- 
vokálnák. Hiába hol vannak már a drága "80-as, 
"90-es évek..... (kopa / Index) 


Mocskos szemét sz"r dolog ez az Exklúúziv do- 
log! De viszont ha Bálágondolsz van benne valami 
... Én pl. azért vettem Ps2-őt mert azon van FFX, 
DMC, ICO. És azért nem vettem Boxot mert azon 
acsak" egy Halo meg egy DOA3 van...mondjuk 
most a röplabdás stuff miatt megéri a doboz az 
árát :) Ennek ellenére pl. nagyon szívesen játsza- 
nék egy REO-val, egy Starfox-szal, de nem fogok, 
mert ugye a halandó ember csak egy konzolt 
tart...és ugye van a Laza aki többet :) Tisztán lát- 
szik hogy a fejlesztők az exkluzivitásért megkapják 
az iszonyatosan nagy zsét 5 nyugodttan mehet a 
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fejlesztgetés -- még a portolásokkal sem kell b"sza- 
kodniuk. Btsznak azzal foglalkozni hogy esetleg 
ne adj isten mindenki nyomhassa ugyanazt a gá- 
mát.... 4 gondoljunk csak bele abba ha minden 
játék minden konzolra megjelenne...értelemszerű- 
en mindenki a legújabb legf"szább hardwerrel fel- 
szerelt masinát venné, a ,biztosan azon a legjobb 
az adott gáma" elv alapján....háát szerintem ez 
nekünk nem lenne f"sza mert a fejlesztőbandák a 
folyamatosan változó hardware miatt nem tudnák 
kihasználni a vasban rejlő lehetőségeket, csak az- 
zal foglakoznának, hogy fél év alatt összedobja- 
nak valamit, mert utána már úgyis jön valami 
újabb masina újabb lehetőségek, stb... Annak el- 
lenére hogy még az előző vas sincs kihasználva... 
Ja?! Hogy most a PC-ről beszéltem? :) Hát köszö- 
nöm ebből nem kérek ...sokáig csináltam (mármint 
a ,hetente veszek valamit a gépbe mert nem megy 
az Unrealxxxx"). 








Inkább húzom egy kicsit a számat, hogy nem tu- 
le 


dok röplabdázni, de annyira nem érdekel, mert 
van eken egy FFX-em :) Azt a gépet veszed meg, 
amihez több, számodra ffsza gáma van... Ennyi. 
A sok összehordott f"szságomnak egy a lényege: 
pénz beszél kutyasz"r táncol! 

Ha az MS bevillant pár millát egy exkluzív Halo- 
ért, akkor a Bungie sz"rni fog Tó) hogy esetleg a 
többi konzolra is legyen Halo 4- szerintem egy gá- 
mát akkor lehet csúcsra járatni, ha csak egy kon- 
zolra fejlesztik és 10096 csak egy dologgal foglal- 
koznak. Ugyanannyi idő alatt két, esetleg három 
gépre megcsinálni ugyanazt...hááát nem tudom.... 
Szerintem kell ez a kis versengés ahhoz, hogy né- 
ha egy ilyen Primal, DC2 szintű gámához hozzá- 
jussunk (igaz, hogy az elején nem ezt írtam). 

Ui: Még mindig nem tudom hogy jó-e nekünk a 
multiplatform... (KaTy / Index) 


Ha nem lennének exkluzív gamék, dobhatnám ki 
a PS2-őt, meg gémkjúbot, mert az X ELVILEG erő- 
sebb mindZnél és minek átírni mind3ra, ha elég 1 
is...Szerintem jó. Mellesleg ott a Primal, ami jó pél- 
da, hogy PS2 is tud x-es grafikát, GC-n meg Mario 
Sunshine, ill. Starfox, vagy Rouge Leader (bár ezek 
mennének talán X-en is). Az X-nek meg ott van 
DOAX, ami nem menne máshol ;) SAJNOS :)))) 

Témára vissza: a PC-sek szívják meg egyedül ezt 
az exkluzivitást, de elég keményen... MOH: Front 
line, Halo 1-2 (Halo 1 elvileg kijön PC-re is, de 
még nincs itt...), Red Faction 2, meg még csomó 
FPS (más úgyse érdekel egy PC-st, nemde?22). Egy 
IGAZI PC-s (hú, de láma ez a szöveg, de én sajna 
ezt vettem észre haverok között) nem jáccik MGS- 
el, Splinter Cell-lel (joy nélkül 1 f"szság), REZ-zel,.. 
Ez őket nem érdekli, nem is hajlandóak róla tudo- 
móstvennik hogyávan más jólék teminkia 
csé.(Vagy épp az aktuell FPS.) Jó az exkluzív, mert 
jó. :) Ezért érdemes több konzolt tartani, hajtani a 
fejlesztőket, hogy nyomják ezeket a címeket, kü- 
lönben minek legyen külön gép? Legyen PS3 és 
kész! :D (Hwoarang) 


A szubjektív véleményem az, hogy jók az exkluzi- 
vak, mert ezek adják meg egy konzol egyedi ízét, 
hangulatát. Eltelik 20 év, visszagondolok a Primal- 
re, DC-re, stb., és azt mondom: de pöpec kis ma- 
sina volt az a PS2. Visszagondolok pl. a Halo-ra, 
és eszembe jut, milyen jó kis szerkezet volt az X. 
Ha viszont minden lenne mindenhol, és eszembe 
es pl. a Metroid Prime, gondolkoznom kellene, 

ogy melyik konzolon is játszottam vele? Sajnos 
pénzügyi vonzatok miatt nem engedhetem meg 
magamnak több konzol egyidejű itthoni legelteté- 
sét lés időm se lenne annyit játszani, of korz), de 
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ha lenne felesleges 100e-m, igencsak beleloval- 
nám magam ai kérdésbe, hogy X-et vegyek vagy 
GC-t. Ja, X. Őszintén mennyit játszottam vele? 
Hát, anno kinn volt valahol valami bevásárlóköz- 
pontban Hágában, és vagy fél órát is álltam előtte. 
Azután meg illedelmesen megkértek, hogy enged- 
jek másokat is a közelébe :) (HZX / Index) 


Exkluzív játékok? Elmondom én is a véleményem, 
ha érdekel valakit... Már a SNES-MD , harc" vé- 
gén is úgy volt, hogy a legtöbb cég mindkét gépre 
csinálta a játékokat, a Nintendo ugye nyomatta a 
Mario-kat meg ilyesmiket, a Sega meg arcade 
cuccok 4 Sonic... Szerintem most is ide fog jutni ez 
az egész, és nem is olyan baj ez. A Sony körbe- 
vette magát cégek hadaival, a Microsofté a sega 
legtöbb játéka, a nagy N meg a Capcommal ha- 
verkodik. Max annyi a különbség, hogy mostaná- 
ban egyik cég sincs 1009-osan elkötelezve... Ez 
ig már szvsz rossz, mert pl. egy FF rajongónak 

ell vennie GC-t, ha minden FF-el játszani akar, és 
miért ne akarna? Vagy akár itt van a Capcom, 
ugye RE-GC, DMC, ÖNI-PS2, Dino CrisiszXbox — 
ez mire jó? Egyébként ha a Nintendo kiadná játé- 
kait más gépre is, mór nem lenne az igazi"... :) 


(Oldern / Index) 


Multiplatform ide vagy oda, szerintem itt sem le- 
het általánosítani. Úgy gondolom attól nem lesz 
jobb egy játék, hogy csak egy adott konzolra fej- 
lész. Több dolognak kell klappolnia ahhoz, 
hogy azt mondhassuk rá: ,igen, ez egy fáintos da- 
rab". Az adott hardware képességeinek kiaknázá- 
sa az egyik dolog, aztán ott van még az ötlet, a 
látvány és a hangzás megtervezése, a kivitelezés 
minősége, a megálmodott hangulat minél jobb 
visszaadása, stb. 

Ha ezek a dolgok kellő arányban benne vannak 
a késztermékben, akkor nagy valószínűséggel 
föndyszekn SZÖG Viszont: há valeméélykbdl 
csínján bántak, akkor a lelkes játékosnak n. 
esélye van a vérnyomás emelkedésre. Multiplat- 
form tervezésénél persze számolni kell a , hi 
gébb" platform képességeivel, de ettől még lehet 
nagyot alkotni! (Atcom8 / Index) 





Rövid, velős multiplatform vélemény: Adva van 
három p""ci. Egyiknek kerek, a másiknak négy- 
szögletes, a harmadiknak háromszög alakú nyílá- 
sa van. A szoftverfejlesztők megálmodják a Termé- 
ket, legyen ez mondjuk az én négyzet keresztmet- 
szetű F"""m. Ezt ugye bele kell erőltetni mindhá- 
rom előbb említett egységbe, ehhez viszont itt-ott 
faragni kell belőle. A végén ott tartunk, hogy a tö- 
kéletes, négyzet keresztmetszetű f""""mból valami 
amorf dolog képződik, ami ugyan passzol mind- 
három formához, de sajnos már csak távolról em- 
lékeztet a szoftveresek által megálmodott Termék- 
re. De legalább multiplamorf. (duc / Index) 


Nem is beszélnék mellé, egyből ismertetném az 
én álláspontomat: az exkluzív játékokra szükség 
van! Bizony, óriási szükség van, sőt megkockázta- 
tom, hogy gigantikus lendületet adna a piacnak, 
ha holnaptól csak exkluzív címek jelennének meg. 
Hogy miért? Közelítsük a kérdést a másik oldalról: 
bizony számos negatív vonzata van annak, ha 
egy játékot több platformra is kiadnak. Egyrészt a 
minőség: ugye napjainkban három platform van 
vertanyosn a könzelök biócán. Vár 40 milkó 
Playstation 2, cca. 15 milla Xbox és 13-14 Játék- 
Kocka ,out there". Namármost: ez egy közel 70 
milliós felvevőpiacot jelent egy-egy kiadó számá- 
ra, már amennyiben mindhárom platformra hoz- 
záférhető anyagot jelentet meg. Mert rég meg- 
szűntünk játékosoknak lenni, rég megszűntünl 
et. partnernek hai (próbáljatok 
meg emailt írni egy-egy nat cég supportosá- 
nak! Elképesztő milyen lekezelő álusbon röffente- 
nek oda egy-egy választ, már ha odaröffente- 
nek...), rég megszűntünk termék felhasználóknak 





lenni, semmi más nem vagyunk, csal őpiac. 
És vagyunk 70 millióan! Innentől kezdve pedig tel- 
jesen mindegy mit ad ki egy cég: lehet egy utolsó, 


alja, szemét, hulladék játék, egy ekkora vásárlóse- 
reg bizonnyal visszatéríti a fejlesztési költségeit 

i tölteléknek. Emiatt takar be 
minket a piacot elöntő szemétáradat (ez ugye PS2- 
n érződik leginkább. Abból adtak el a legtöbbet - 
dán pajti piac - legtöbb szemét). Szintén a mi- 

őséghez tartozik a konvertálás: nagyon, NA- 

GYON kevés kiadó veszi a fáradtságot egy játék 
portolásánál ahhoz, hogy a gép képességeihez 
igazítsa az adott játékot. Tessék szépen megnézni 
a Big Mutha Truckers-t! Poligonról-poligonra egye- 
zik a GC-PS2-X változat! Akkor mit is érek én az- 
zal, hogy az én X dobozomban 733-as prockó 









dorombol? Mit érek a 4x annyi RAM-mal és a két 
nagyságrenddel fejlettebb grafikus procimmal? Er- 
re majd még visszatérek... A másik hátrány in- 
kább abban rejlik, hogy az ilyen multiplatformos 
cégek meggyilkolják a kisebb vetélytársakat. Mert 
HARMADOLJÁK, sőt NEGYEDELIK a költségeiket! 
Vegyük a példa kedvéért nagyító alá a mindent 
bekebelező, globalizmus tekintetében a Microsoft- 
tal versengő Electronic Arts-ot (meggyőződésem 
ébként, hogy max. 8 éven belül lesz saját kon- 
zoguk]! Tegyük fel, hogy kifejlesztenek egy játékot 
PS2-re (ugye ez a en. ébb hardware a 3 
rendszer közül) 3 millió dollárból (kb. ez a szab- 
ványára egy mai komoly játéknak). A GC és X áti- 
rat elkészül egy hónap alatt, a kettő együtt 100k 
dolláros költséggel. Aztán jön a reklámkampány, 
ami e. elre költ v e 
annyi, a spotok végén ki kell írni, avai- 
table fore, Xbox, PS2 Ha konzolon belet a 
cucc, két-három hónap múlva csinálunk neki 
PC-s kivitelt is, ami tök ugyanaz, mint PS2-n varr 
anno, csak a vizes pálya kapott egy pixel shadert, 
és a nagy terjedelem miatt 3 CD-n jön ki az 
anyag. Ennek viszont pszichés vonzata is van (ez 
nem vicc!!): a 3CD-vel azt hiszi a tisztelt vásárló, 
többet kap. Így lehet az, hogy az EA játékok 
rendre a piaci ár FÖLÖTT jelennek meg, és még 
gy is elkapkodják őket (ne Magyarországban tes- 
sék gondolkodni! Mi egyszerűen NEM LÉTEZÜNK 
a kiadók számára!). Tehát kijött a PC-s változat. 
Még reklám se nagyon kell a koznolos múltból kö- 
vetkező ismertség miatt. Mindenestül elvert a cég 
10 millió dollárt a játékra és jött belőle egy akkora 
haszon, mint ide Lacháza. Már a PS2-re eladott 
első 100000 lemez visszahozta a játék árát, in- 
nentől pedig minden tiszta haszon: a maradék 
eladott PS2 játék, az összes Xbox lemez, és a GC 
be PC-s eleste resen sek ezer darab. Ez- 
zel szemben ott egy kis cég, aki igényesen megír 
egy játékot len platformra. Nehézkesen írták 
meg, hiszen kevesen vannak, pénzük alig, háttér- 
tapasztalatuk pedig szinte egyáltalán nincs. Eleve 
nehezen találnak rá kiadót, mert ha nem nagyme- 
nők, az összes kiadó. adja ki a cuccot, fél 
a bukástól. Emiatt aztán kénytelenek húgyért elad- 
ni a kiadási jogot. A játékra elkülönített marketing- 
költség 0-hoz konvergál - ez már ugye a kiadó fe 
lelőssége -, innentől kezdve sokan nem tudják azt 
sem, hogy létezik a játék. Pedig lehet, hogy egy 
kiváló program, de hiába. Így az eladások is igen 
szerényen alakulnak. Vagyis senki nem kapta érte 
meg azt, amit érdemelt kelta; A fejlesztőcsapat 
fed elmehet benzinkutazni vagy újságot kihor- 
dani, mert többet az életben senki nem fogja kiad- 
ni a játékukat. Kábé EZ a multiplatform játékok pi- 
xacra gyakorolt hatása. 

Persze ez visszafelé is igaz: egy Iplatformos játé- 
kot sokkal jobbra meg kell írni, hogy azonos pél; 
dányszámban elmenjen. Nem beszélve egy gép 
apukája által kidobott címről, ami szinte biztos, 

tarol és nem véletlenül. Mondjon már valaki 

em IGAZÁN fos Sgvare, Nintendo vagy Rare 

játékot! Ja, hogy neked sem jut eszedbe egy sem? 
De most közelítsünk másfelől! Ismét tegyük fel, 
hogy egy-egy játék minden platformra kijön. Ekkor 
har én ül cárok meni; hogyívágyek sggukorzok;, 
melyiket fogom venni? Amelyik a legolcsóbb! Mi 
lenne az egészből? Ugyanaz, mint PC-fronton! Gi- 
gahertzek így, gigahertzek úgy, gigabájt/seces át- 
vitelek ide, megapixeles felbontások oda, meg le- 
het nézni egy PC-ház, vagy egy billentyűzet minő- 
ségét! Az a tipikus lángyelílág műanyag, ami 
hajlik össze vissza, hőre lágyul, nem illeszkedik, 
stb.! Mindez miért? Mert semmi más nem határoz- 
za meg a PC-s piacot, kizárólag az árverseny! Ott 
spórol mindenki ahol lehet! Az igényesebb háza- 
kat (Chieftec, Enermax, stb) házakat nem lehet el- 
adni, mert az emberek (köztük sajnos én is) felte- 
szik a kérdést, hogy miért vegyem meg az 50 ez- 
res PC házat, ha a 10 rugós ugyanazt tudja? 

Kell nekünk a konzolpiacon, hogy színtelen kon- 
zolokkal, felirat nélküli, nyikorgós-műanyag kont- 
rollerekkel játsszunk? Lehet, hogy 20 gurítás lenne 
a PS2, de kellene ilyen feltételek mellett jó volna ez 
nekünk? Ha azt gondolod igen, szaladj ki egy kö- 
zeli piacra és vegyél egy TV GAME felíratú do. 
bozt! Olcsón hozzájutsz, azt garantálom. Bontsd 
ki és nézd meg mit is kapsz a pénzedért! Most 
KÉPZELD EL, hogy az van ráírva: Sony Playstation 
2. Hogy tetszik a kép? Vagy ha nagyon reklámoz- 
zák az egyiket, még az is lehet, hogy azt venném 
meg a magasabb ér ellenére is. A reklám viszont 
óriási költség, így csak a nagyon nagy cégek rúg- 
hatnak labdába, a pici hamar megfullad. Aztán 
ha már csak a legnagyobb hal marad, szépen el- 
kezd felfelé kúszni az immáron egyeduralkodó 
konzol ára, mi meg hónapokat gyűjthetünk egy- 








játékra, és álmodozhatunk azokról az időkről, 
mikor egy játék aktuális árából pár éve megkap- 
tunk 3 másik rendszert. 

Szóval kellenek az unikum címek. Mert kell a pi- 
acnak a sokszínűség, ez pedig csak úgy lehet, ha 
több konzol van a piacon. Ezt a nagyok is felis- 
merték: az 1985-os konzolforradalom óta igazán 
sok idő telt el az útkereséssel: próbálkoztak a kor- 
nál jóval fejlettebb hardware-rel (3DO, Atari 7800 
és Jagvar, CD32), próbálkoztak játéktermi rend- 
szer kiadásával (NeoGeo), próbálkoztak szóra- 
koztatóközpontként eladni egy konzolt (Philips 
Cdi), de az egyetlen járható útnak eddig a játék- 
dömping tűnt. Lásd NES, lásd SMS, Genesis, 
SNES. Valamennyi platformra több, mint 1000 

jamma gurult ki a szalonból. Folyt az anyag. De 
jö a Playstationt és a Sonyt, aki mindezt bölcsen 
átlátta! Mivel kezdte a konzolos pályafutást a 
Sony? Exkluzív jogokat vásárolt a Namco-tól, kiló- 
ra megvette a Sgvare-t, kisajátította a Psygnosis-t 
(aztán használat után eldobta) és lám-lám: rekor- 
dot döntött a piacon. A PSX jövőre 10. évben lesz 
a piacon. Ma minden idők legmagasabb példány- 
számban eladott otthoni gépe. Vagy lessünk át Se- 
ga ill. Nintendo frontra. A Saturnból ami gép el- 
ment, mind a Virtua Fighter - Panzer Dragoon - 
Daytona/5R szentháromságnak köszönhetően 
ment el! Körül lehet nézni az eBay-on használt Sa- 
turn ügyben! Valamelyik gammát TUTI adják a 
pig Nintendosok is elgondolkodhatnak miért 

úzta el egész sokáig az Nó4! Szerintem elég, ha 
két szót mondok: Nintendo és Rare. Marioó4, 
Diddy Kong Racing, Donkey Kong 64, Conker, 
Banjo, Startox, Mario Kart, Mario Party 1-3, 
1080, Pokemon. Egyik nagyobb cím, mint a másik 
(bár én a Pokemonokat nem sokra tartom, de a 
Nintendo még külön Pokemon-Nó4-et is csinált, 
szóval tábora az van rendesen. Elég gázul néz ki 
a gép amúgy...). 

És most tedd a szívedre a kezed! Megvetted vol- 
na a Saturnt a FIFA 97-ért? Megvetted volna az 
N64-et a Bio FREAKS-ért, vagy a Mortal Kombat 
4-érit Kipengelted volna a PS árát egy Ovake-értt 
Ugye nem? 

A másik, a megosztás. Ez szintén nagyon bántja 
a búrámat. Mert sajnos a magyar konzolosokra 
(nemcsak a konzolosokra...) jellemző, hogy ami a 
másé, azt lehordják a sárba, megtapossák, és ha 
már mindenütt vérzik még belerúgnak kettőt. A 
PS2-esek szidják az X-esek gépét, a Nintendosok 
anyja meg a Sega-tábor miatt csuklik annyit. Nem 
rémlenek már senkinek Áprili Zolee apánk nagy 
szavai? Cseréljünk gépet, nézzük meg mit tud a 
másiké! Lehet, hogy nem is olyan trágya az a 
Shenmve, vagy elképzelhető, hogy az a luigi"s 
Mansion sem csak 4 éven aluliaknak való... 

Tehát nagyon nem kéne megosztódni azért, mert 
más HéBÖNEVEK, Egyszerűen el kellene jutni arra 
a szintre, hogy a Nintendos is gamer, meg az X- 
fan is gamer. Mindketten futni járunk, csak más ci- 
pőben, mert számunkra az a kényelmes. (Rade- 
on / Index) 


Ezek volt tehát a véleményeitek. Rövi- 
dek, velősek, hosszabbak, fejtegetősek. 
Okosabbak lettünk valamivel? Talán 
igen... § ttésáái Í 

Egyrészről úgy tűnik, jó dolog a multip- 
latform, kell a játékos társadalomnak. 
Mert így dönteni tudunk, hogy melyik 
táborba álljunk be. Hogy melyik gépet 
kedveljük. Hogy tudjuk, hová tartozunk, 
és egyáltalán - hogy tartozzunk valaho- 
va! Hogy büszkék lehessünk masinánk- 
ra. Hogy tudjuk, érdemes volt ÖT vá- 
lasztanunk. Hogy minőségi játékokat 
kaphassunk, melyek választottunkra 
vannak optimalizálva, biztosítva ezzel a 
minőséget, a játékélményt, a felhőtlen 
SZÓRAKOZÁST. 

Másrészről viszont szemét dolog a ki- 
zárólagosság. Mert így egy csomó jó 
anyagról lemaradunk. Mert csak folyat- 
juk a nyálunkat a MÁSIK stuffjaira. Mert 
a különbözőség ellenségeskedést szül. 
(Az ellenségeskedés pedig örjöngő kon- 
zolháborúhoz vezet!) Mert nem bírja a 

énztárcánk, hogy minden fronton ott 
legyünk. Mert birtokolni akarunk min- 
den gyöngyszemet, amit lehet, mert 
részt akarunk venni a másik tábor szó- 
rakozásában is. Mert hardcore játéko- 
sok vagyunk, és nem szeretjük, ha meg- 
vonják tölünk a lehetőséget a felhőtlen 
SZÓRAKOZÁSTÓL. 


Martin 


79 















PS2-ős .hack anime gyökereivel 
megszokott kerékvágásba. 





Rendhagyó Cooltúra rovat az áprilisi: a könyv és az internet alrovatok most átmenetileg szünetelnek, viszont 
Fégcsolatban annyi kérdés érkezett hozzánk, hogy ériletjesnök láttuk itt külön 





Zene 
KREZERELSZEREEGEEZET 


Enya: The Celts 
Warner, 1988 
15 szám, kb. 45 perc 


Az előadó: 
Enya az írországi Donegolban született 1961-ben, Eithne Ni Bhraonáin néven. Gyer- 
mekkorában zongorázni tanul, de szívesen játszik tradicionális ír hangszereken ís. A zene E 





szeretete felnőttként ís megmarad benne, így 1980-ban csatlakozik a részben testvérei (akikből hetet tud felmutatni) átal 
alapított Clannad folkzenekorhoz. Az együttes sikeres, ennek ellenére Enya 1982-ben egy hosszú európai turné után ott 
hagyja őket. Zenei karrierjének újabb állomását a David Puttnam producer (az úr elismert európai filmes, Szabó István 
több filmjét is ő segítette életre). felkérésére 1984-ben komponált The Frog Prince filmzene jelenti. Erre figyel fel a BBC; és 
megbízzák Enyát a kelták 2700 éves történelmét bemutató The Celts-tévésorozat zenei anyagának létrehozásával. A zene 
olyan szinten megragadja az angolok fantáziáját, hogy lemezszerződést szereznek Enyának, így a The Celts önálló al- 
bumként is megjelenik: Enya ismerté válik, de a vilóghírt majd csak az 1989-ben kiadott Watermark hozza meg neki — az 


erről kimásolt Orinoco Flow elképesztően sikeres, az albumból több, mint 10 millió darabot adnak el. 


Vesd vola e GYÖKGK JÉ eg épség Méz tefiszed 





TTL SOSEITOEZET 
Donnie Darko 


Színes amerikai film, 2001 
Játékidő: 113 perc 
A forgatókönyvet í írta és rendezte: Richard Kelly 


A történet: 

1988, Egyesült Államok, Virginia, Middlesex, álmos kertváros. Donnie Darko egy elhagyatott úton, a 
JóLSe tes Nem B Té Tévé lk será mászkál. Donnie Fi tinédzser, 
pszichológushoz jár, nem találj ih a világban — egyszóval nagyon megnyerő 

Donnienak látomásai is vannak: újabban Frank, a hatalmas, emberméretű (és formájú) ja szokta 
meglátogatni, Frank el TE tt a világnak vége: az apokalipszis pontosan 28 nap, 6 óra, 42 
perc és 12 másodperc mú vetkezni. Ami innen jön, az maga a : hősünk megpróbál 
rendet teremteni a maga kisa viájátan, de a sorssal nem olyan egyszerű szembeszállni... 


A megvalósítás: 


Nagyon nehéz a Donnie Darkoról úgy írni, ne lőjünk 
le poénokat, illetve a feleslegesen kikotyogott i ini jókkal 
ne rontsuk el a film örömét. A fenti szinopszis a történet ele- 
jének gyenge vázlata: a Donnie Darko nem nyavalygós ti- 
nidráma, nem horror, nem sci-fi, és nem is elvont társado- 
lomkritika - hanem tulajdonképpen az összes egyszerre, A 
film ug nagyszerű, tömve van eredeti ötletekkel 
és fordul ná képi zenei "megvalósítás pedig Pazar. Az 
újonc Richard Kelly (a film forgatásának idején volt vagy 25 
éves) mesteri módon adagolja a meglepetéseket, és olyan 
atmoszférát teremt, amit sokáig nem ogunk elfelejteni. 
A sztori elmesélése helyett vonjunk inkább filmes párhuza- 
KeeKTÚ hogy általában anime-kedvelők olvassák 
a rovatot, leginkább a Serial Experiments: Lain-t tudnánk 
szellemi tokadkéni felemlegetni. A Donnie Darko a magá- 
stk szól, a 19 ünkről a világban, és annak felisme- 
nem feltétlenül létezik. A Donnie 
Darkös tofenétez ke híven) sötét tónusú alkotás, de mi vá- 
tés lepresszívé: a befejezés kifejezetten feléeselő, ölősáotes 
i nem ! felvágni az ereit a film végén — csak a 
Ő ezta usok tartják a filmet öngyilkos-bal- 
es Itt nem a megfutamodásról van szó ugyanis, ha- 
nem önmagunk megtalálásáról, a világegyetemben betöltött szerepünk felismeréséről, 
Külön dicséret illeti a főszerepet alakító Jake Gyilenhaal-t. a fiatalember nagyszerű alakítást nyújt, ha 
iákák bácsinak lett volna egy csöppnyi sütnivalója, őt válogatja be Anakin a Klónok Tám- 
— a srác sokkal i n ki tudta volna domborítani a karakter sötét oldalát, mint ez a Christen- 
sen kádár tinisztárocska. 








Mivel at a Him kis hazánkban sem mozi-, sem video forgalmazásba nem került, az eredeti amerikai DVD 
kiadás beimportálást tudjuk ajánlani. A DVD minden £ 
szempontól koaki rekt munka: a vizuális oldalon jó mi- 
nőségű 2.35: 1 anamorfikus a eElAZi a 
etet bár ez nem az a 
kifejezett effektparádés firakekés, 46 néhány jé veti 
azért alaposan bedgve hátsó CETAT 
és a mélynyomót), extrá vani A 
szokásos trailereken (ez estünkben egy mozis bemu- 
tatót és 5 tévéspotot jelent) kereken 20 darab kivá- 
gott jelenet található a szeget] köztük egy kibő- 
vített/alternatív befejezés. Jó vétel, még postaköltség- 
gel együtt is nagyon megéri Ö-öét ét 











filmről és egy animéről is írunk. Okok prózaiak: a múlt havi számban tesztelt 
tni a témát. A jövő hónapban természetesen minden visszaáll az eddig 






További lemezei: Shepherd Moons (1991) The Memory OF Trees (1995) Paint The. Sky With Stars (1997) A Day Witho 


Rain (2000) Christmas (2000) 


Az album: 
Akár csak három hőnapja Amos kisasszony esetében, TeSSAtK a szupersikeres sló- 







geralbumot választottuk, hanem az áttörést hozó elsőt, A The Celts-en hallatszik, hogy. 
. nem ,önélló mű" hanem íródott valamihez: esetünkben ugyebár egy (dokumentumjálm- 
sorozatról van szó. Ez a tény azonban magának a zenének egyáltalán nem árt: a The 
Celts jól szerkesztett, és egy ültünkben/fektünkben végighallgatható, egyenletes színvo- 






meghallgatásra talán hiányzik róla a későbbi Enya-albumokra jellem 






is nagyon lehet szeretni. A legmoradandóbb talán a Boadicsa, amit 
önkéntelenül is elkezd dúdolni az ember — sajnos a dal alapját adó atmoszférikus dal- 
czolt zenehollgató nem innen, hanem a Fugitives egyik slóge- 
hölgyek-urok ugyanis szépen lenyúlták maguknak az egészet. TAM 
pótolni a hiányosságot) szerezd be ezt az albumot, és hallgasd olva- 
sás közben. Egyedi, megismételhetetlen élmény! Ajánlott webhely: http://www.enya.org/ 











Anime 
EHZSZET 
.hack//SIGN 
















Színes japán rajzfilmsorozat 
Játékidő: 2"125 perc 
Rendezte: Kovichi Mashimo 
Produkció: Bandai Entertainment 










A történet: 
A keré veli preguel, azaz a játékok előzménye. (A .hack- 
széria négy részből ál, a márciusi 576 Konzolban V Veres kolléga 
az első epizódot, a .hack//INFECTION -t vette górcső aláj. Ép- 
pen ezért ne is számítsunk rá, hogy az anime-szériában ugyana- 
zokkal a karakterekkel felákozunb, mint a játékban - csupán a 
helyszín, a ,The World" nevezetű online birodalom azonos. A 
történet egy , Tsukosa nevű fiatal srác körül forog, aki bent ragad 
az online ji 
a normál jéé 
mélbk gond nélkül lép- 
he ki és be a rendszerbe/ből, addig hősünk képtelen kilog- 
golni, sőt egyéb furcsa dolgok i is történnek vele, Érzi például 
? ! játékosok valós (tehát: nem virtvális) illatát, és fájdalmat is 
okozni nekik. Tsukasa éppen ezért folyamatosan mene- 
ki , magába zárkózik, és ús szél senkivel, egészen ad- 
dig míg he9A nem jiSos inet tédt kódnevű ifjú har- 
aki a szó tre Imében ráerőszakolja 
ítségét. Ifjú héroszunknak jreép; is akadnak: a Scarlet 
Knigi ts nevezetű csapat van a nyomában állandóan, élükön 
a titokzatos Subaruval. Vajon miért van bezárva a World-be 
Te ksdlt keresek Gúséllán légben avelsh HAT ta- 
"8 szítjál int csak: 1bb való: a tai 
4 Tat A szesaro álta] aSk ELÉ É Se 
" 4 hosszas kalandozás bé evötszát meg azokat. 


TaeN vézén A T 
SIGN igazi japanimációs dream-team áll, A 
rendező Kovichi Mashimo felelt például an- 
nak idején a Xenogears animációs betétjei- 
nek létrehozásáért; e mellett pegig olyan s0- 
niműkötött közre dírektorként, mint 
a nagyszerű Noir (a cikkíró egyik kedvenc 
szériája, valamikor erre is sort TR 19 
az Irresponsible Captain T) 
Zatka rakter-designere, Yoshiyuki zdéele 
szintén kultikus figura - a Gainax alapító 
) fogja, ésa dés) Genesis Evangelion mechá- 
inal csapat erűen 
nem tud rosszat a aka a hatk//SIGN tévésorozat BE meghazui jántesetán réseken és 
ES animált széria, Lhege e szer ltt heljszínelke Senki se várjon tőle rengeteg akci- 
ót rcok természetesen vannak, de a sorozat inkább Zsukasa 
számálységén ének fejlődésére, és karakterek közti interakciókra 
konceníról Me Mondhatnánk rá azt i: is, hogy unalmas: de nem 
SON Egy játékot felvezető animének nem kell feltétlenül 
robbanásoktól, varázslatoktól, és kardcsattogástól, hangosnak 
lennie, a magunk részéről jobban értékeltük a fordulatos sztorit, 
és a játékokba is átnyúló problémák felvezetését. Aki beleszere: 
tett a játék-szériába, az feltétlenül szerezze be, mert sokat ad a 
hack univerzumhoz. 


A DVD: 
A teljes sorozat 2 DVD-n érkezik, japán nyelven, opcionálisan 
választható angol felirattal. A legegyszerűbb, lenul- 
lázzuk a hitelkártyánkat, és a .hack//SIGN Li Limited Edition-t 
szólítjuk magunkhoz. Ebből 15 ezret nyomtak (igazi rare Ké 
1-) és a DVD-ken kívül jár més Zso ÉSz 
Gruniy plüssbaba, kesz) ek, egy matric/ kitűző gyű gyűjte- 
és a .hack//INFECTION PS2-es demolemeze. Az árát in- 
nem írjuk le: nagyon sok. :-) 
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